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5 CESA 、 中古ソフト問題の 
I 解決に向け I 歩前進か？ 

098 年に行われた「違法中古ソフト撲滅キャンべ—ン」。 

ゥ撲滅々という言葉がユ—ザ—に与えてしまつたイメ—ジの払拭を目指す。 


昨年12 月 14日、社団法人 コンビ 

ユ . ~タエンターテインメントソフ 
トウヱァ協会 (CESA) は、 2 
000年3月までの間、「許諾によ 
る中古 ソフト 販売の正常化の確 
立」を 目指し、 積極的に活動する 
と発表した。具体的な内容と して 
は、ゲーム雑誌等各種媒体での意 
見広告や、東京ゲー厶ショウでの 
シンポジウム、説明会など。 

中古ソフト問題 
解決の I 歩として 

CESA は、これまで社団法人 
コン ピユ ータ ソフトウヱア著作権 

協会 ( ACCS )、 社団法人日本 

パー ソ ナルコンピュ^ — タソフトウ 
ヱア協会 ( JPSA ) と共に、「中 


古ゲー厶ソフトの流通はメーカー 
の許諾が必要」といぅ考えのもと、 
中古ソフト問題の解決に向けて取 
り組んできた。 

現在、中古ソフト問題は、司法 
の場に持ち込まれているが、判決 
が東京.大阪両地裁で分かれ、ど 
ちら も上告されるなど、まだまだ 
解決にはほど遠い。 

こぅいつた状況の中 、 CESA 
は、今回、彼らが一貫して主張し 
てきた「無許諾の中古ソフト売買 
の違法性」「ゲームソフトは映画 
の著作物であり、頒布権を有する」 
の2点においては、先の大阪地裁 
の判決においてその主張が認めら 
れたこともあり、社会的に十分周 
知され、その目的をほぼ達成した 


と認識。新たな目標を「許諾によ 
る中古ソフト販売の正常化の確 
立」 として、 主活動を移行す る。 

また、 CESA は '98 年 1 月、 
無許諾の中古 ソフト 売買の廃止を 
求めて「違法中古 ソフト 撲滅キャ 
ンぺーン」を半年間にわたり実施、 
啓蒙活動を行つてきた。しかし 
〃撲滅"といぅ言葉が、中古 ソフ 
卜売買の廃止を求めるものと捉え 
られ 、「もぅ中古 ソフトで 遊べな 
い」など、ユー ザー の不安感をあ 
おつてしまつた経緯が ある 。 CE 
SA は、今回のキャンぺーンで、 
無許諾の中古 ソフト 販売が持つ問 
題点を正しく認知して もらえる よ 
う 目指す考えだ。 


エニツクスが許諾する 
中古ソフト販売開始 

この CESA の新たな活動にあ 
わせてか、12月 18 日より、エニッ 

クスが許諾する中古 ソフト 販売が 
始まつた。対象 ソフトは3 月 18 日 
発売の r ミスティックアークまぼ 
ろし劇場』 (PS )。 発売から 9 ヶ 
月経過した ソフトで あり、許諾料 
として希望小売価格の 7 %を支払 
ぅのが条件だ。許諾を得たもので 
ある証明として、エニックスは、 
ソフトに 貼付するラベルを用意 
し、店舗が購入する仕組み。今後 
対象となる タイトルには『バスト 
アム ー ブ2』 『せがれい じり』等。 

(編集部：山内) 







S セガ•エンタ—プ _ rw ゼス分社化！ 
一 PS2 参入の可能性はあるのか？ 

£昨年 十月、 セガは開発部門の分社化を含む|連の施策を発表した。ネットワ—ク化の波 
1が押し寄せる昨今、経営のスリム化と現場への権限委譲は何をもたらすのか。 

セガ分社化に高い評価 

迷走を続けていたセガ•エンタ 
—プラィ ゼスは、いよいよ昨年十 
月に家庭用ゲーム機「ドリー厶キ 
ャスト ( DC )」 に関連する事業 
部門を分社化した。新会社では、 

主に 「 DC 」 のネットヮーク関連 
ビジネスに照準を合わせながら事 
業の拡大を目指すといぅ。 

やみくもな規模拡大路線からの 
脱却と、商品(サービス)重視へ 
の転換は評価に値する措置。株式 
市場が好意的な反応を示したのも 
うなずける。まずは、強いセガの 
復活を祈念したい。 

ただ、不思議な点もある。第一 


点は、発表資料にある分社化の狙 
いである。セガは、一連の施策を 
「有力な パ . —トナー との アラィア 
ンス」 「事業の中立性確保」「事業 
拡大に向けた投資資金の確保」と 
挙げている。 

このうち、パ^~トナ^~とのアラ 



ィアンスと資金調達についてはな 
んとなく理解できる。機動力を活 
かし、有力企業との提携や連携を 
惜しまず事業を前進させる必要が 
ぁるほか、資金調達については 
後々の株式公開を視野に人れたも 
のと推測で きる からだ。 

しかし「事業の中立性確保」だ 
けは少しひっかかる。ハード事業 
を展開するならば、 ソフトメーヵ 
1を公平に扱ぅ必要がぁり、確か 
に公平性が求められる。とはいっ 
ても、そぅした公平性の確保はこ 
れまでのセガだつて行つてきたこ 
とだ。いまさら分社化に際し高ら 
かに唱える必然性があつたのだろ 
うか。 


マルチブラツトホ—ム 
展開の素地が整った？ 

そこで導かれるのが、一部で噂 
される同社のマルチプラットホー 
厶展開説である。 

本体も関わるドリー厶キヤスト 
自体の製造•販売はともかく、公 
平性が確保された別会社なら、 

PVn レイステ^ —シヨン2」や「ニン 

テンドウ64」、はては「ドルフィン」 
などにソフトを供給しても問題は 
無いはず、といぅわけである。 

すでにセガは、他社の携帯 ゲー 
厶機「ゲー厶ボーイ」へのソフト 
供給も決定している。昨年設立さ 
れた 「 DC 」 用のネットワーク事 
業会社、しかも公平性が確保され 








ている同社なら他社のラィセンシ 
1となり、他社のハード向けソフ 
卜を提供する資格がありそうだ。 

実は以前、こうした考えをセガ 
の関係者からも聞いたことがあ 
る。発言者が セガの 意思決定 権を 
持たない一開発者であつたこと、 
セガの上層部で議論されたという 
確証がないことを差し引くと、当 
然のことながら分社化がマルチプ 
ラットホー厶展開のためとは考え 
にくい。ただし、マルチ展開は以 
前にも増して環境的に前進したこ 
とは確かだろう。 

セガ再生の早道 
ではあるが… 

マルチ化に よる メリットは、当 
のセガが 最も 享受で きると見られ 



る。セガには、国内でも屈指のソ 
フト開発力がある。業務用への応 
用展開も可能だ。 

これまでは、そんな ソフト 開発 
力を「セガ サタ I ン」や 「 DC 」 
の普及のために費やしてきた。 
「セガ サターン」 の数百万台と いぅ 
販売台数を 「 PS 」 との比較にお 
いて失敗と見るのは容易だが、事 
実上一社の ソフト だけで数百万台 
のハードを売った実力は立派だ。 

これほどの健闘は、コナミにも 
ナムコにもできなかつた。 ソニー 
グルー プと任天堂をのぞけば、か 
の松下電器産業でさぇ実現し得な 
かった偉業である。 

そんな高度なソフト開発力を最 
も有効に活用できるのがマルチ展 
開である。目下のところ、その施 
^^ゲ 策を自社のハード 
け 「 DC 」 が阻む格 
§ 好となつていた。 

加 それでは、仮に 
11 セガ(別 会社、 子 
賴 会社を含む r か 「P 
|林：。 S 2」 に ソフトを 
^供給したらどうな 
以 - A るか。 


恐らく、年間数本はミリオンタ 
ィトルが出現することになるだろ 
う。採算を考えるとハードビジネ 
スが重荷だが、 ソフト 事業では国 
内で任天堂と双璧になれる。それ 
だけのノウハウがセガにはあるよ 
うに思えるのだが…。 

分社化のも_つ10の 
可能性とは何か 

セガの分社化と前後して次世代 
ゲー厶機の全容がおぼろげながら 
見えてきた。そして、それらの次 
世代機にはネットワークという共 
通のキーワードがあることも判つ 
てきた。次世代機は、もはや単な 
るゲー厶機ではない。世界戦略を 
視野に入れた情報家電の要となる 
商品となりそうだ。 

そこで注目されるのは、当然の 
ことながらネットワーク、特にィ 
ンターネットの活用である。分社 
化されたセガの関連会社 も、 この 
ネットヮークを主眼に置いてい 
る。携帯電話までもがネットワー 
クの端末となる中で、ネットワー 
クサービスへの期待度は高まる一 
方。ネットを制するものが次代を 


制する ともいえそうな 状況だ。 

今後は、次世代機を含め多くの 
情報端末がネットワークを介した 
サービスの受け皿となる 。 「PS 
2」も、おのずとそうした宿命に 
向かつているのだろう。 

となれば、新会社にもネットワ 
1クを介し ( DC に限定せず)広 
くソフト(サービス)を提供する 
環境が自動的に整うことになる。 

以前から、家庭用のゲー厶業界 
には「商売はソフトで…」という 
傾向が強かった。ハードは、その 
ためのインフラという位置付けだ 
つたように思う。また、パソコン 
で 「 PS 」 をプレ^ —する変換ソフ 
卜が米国でにわかに普及するなど、 
ハード間の垣根も揺らぎはじめた。 

すべてを囲い込む時代が終焉を 
迎えつつあるとすれば、セガの分 
社化は絶妙なタイミングだ。新会 
社は、プラットホー厶やネットワ 
丨クの壁を越えた自由なエンター 
テインメントビジネスの開拓がで 
きるポジションにある。そのポジ 
ションを活かさない手はない。 

(青山博美) 
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S 検証、ゲーム業界2000年問題… 
11999年の整理と2000年の展望 

0 5年先が予想できないゲ—ム業界。水面下では大きな地殻変動が続いている。次世代機 
の登場でマグマとなつて噴き出すのか。昨年の流れを元に2000年を予測する。 


下準備に奔走した 
'99 年ゲ—ム業界 

'99 年のゲー厶業界は、全体から 
すると 下準備の ぅちに終わつたと 
いぅ印象だ。 「 PS 2」 や「ドル 
フィン」といつた次世代ハード、 
携帯電話を巻き込む携帯ゲーム機 
ビジネスに話題が集中し、その将 
来展望が注目の的だった。 

同時に、携帯電話の定着で、若 
者の消費支出に占める通話料(基 
本料を含む)の比率が上昇。音楽 
ソフト、ゲ ー 厶ソフトの 購入、 力 
ラオケを含む レジヤ ー支出に大き 
な打撃を与えた。 

事実、家計調査統計などによれ 
ば、家計に占める通震の雪は 


この 10 年で 1 • 5 倍以上となって 
いる。20年以上にわたってほぼ一 
定額で推移してきた通信費が、最 
近の10年は年々急伸している。そ 
の背景にあるのがィンターネット 
と携帯電話の普及である。ところ 
が、若者の「おこづかい」はこれ 
と連動せず、ほぼ一定の推移を続 
けている。 

こぅした 流れを受け、エンター 
ティンメント市場は一極集中とい 
ぅ傾向を強めた。支出の節約を迫 
られた結果、当然衝動買いは減る。 
結局、狙いを定めた「この一本」 
に 需要が集中した、 ということな 
のだろう か。音楽 ソフトも 含め、 
歴史的な大ヒットが出た。半面で、 
中ヒットが減少し業界全体は険し 


い壁に直面した。業界団 
体の統計がどのような数 
字になるのか興味深いと 
ころだが、実態からする 了' 
と 市場は縮小したように^^^ 
思える。 

中小メ■力■の経営危機と 
水面下で iii 

そこで浮上するのが業界再編の 
動きで ある。 , 99年後半には、 タィ 

トーや シグマ、スクウェアといつ 

た業界大手も含め、合併や買収の 
噂が囁かれた。一方には、 M&A 
によるアミユーズメント 事業の強 
化を表明する遊技関連企業も出 
現。ゲーム大手の買収劇が現実化 
しうる 環境は醸成された。 


4^— 

も 

_ :ふ 

I II 

帯化 
携進 

実際、そんな買収劇の一部は交 
渉べースに乗つているといわれて 
いる。今年以降、ゲー厶ソフ トメ 
—カーの大型合併、買収もぁりそ 
ぅだ。と同時に、ふるい落とされ 
た弱者の経営悪化も深刻だ。 

中小メーカーの中には、現在も 
危機的状況にぁる企業が少なくな 
い。ただでさえ、担保と呼べそぅ 
な資産をもたないソフトメーカー 








D 鬌充が|£||£38<术>から1 A20B<*> に]争， 

な SK7P2 

ともかく、ネット販壳の試みは各社 
っている（写真は DC ダイレクト）。 
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これに対し、ただでさえ厳しい 
ゲー厶ソフトメ^—カーの新ハード 
に対する取り組みは見えにくい。 

例えば、前出の『ドラクエ WJ 
は次世代ハード向けではない。そ 
れはともかく、この種の大作は今 
後も当分の間次世代ハード向けに 
は投入されにくいと推測できる。 
上位互換が確保される 「 PS 」 シ 
リーズの場合、現行機向けにソフ 
卜を提供すれば次世代機でもプレ 
ィができる。しかし、その逆は不 
可能だからだ。ハードが普及して 
いない段階で大作を投入するに 
は、ハードメーカーからのそれな 
りの援助が必要となる。 

次世代機の発売当初は、ソフト 


のこと。金融機関の心一つで経営 
破綻した例はこれまでも見られた。 

こうした状況は、今後ますます 
ドライブがかかってゆく。強いメ 
• ~カーはますます強く、弱いとこ 
ろは開発投資を渋ることでジリ貧 
となり「勝ち組」と「負け組」に 
二極化することだろう。すでにそ 
の片鱗は見え始めている。 

いよいよ登場する 
次世代ハ—ドの影響 

そんな状況下で、今年はいよい 
よ待望の次世代ハードが登場す 
る。待望の『ドラクエ1』も、一 
悶着の末に登場するのだろう。 

しかも、各社の次世代ハードの 
目指すところは単なるゲー厶機で 
はない。「ウインテル(マイクロ 

ソフト+インテル)」を含め、一 

様に世界の情報家電市場をターゲ 

ットとしている。このビジネスモ 

デルでは、ゲー厶は一つのキラー 

コンテンツ分野と位置付けられ 

る。換言すれば、ソニーや松下は、 

世界に誇る日本のゲー厶を最大の 

セールスポイントに情報家電の席 
巻を目指す、ということである。 


メ^—カーに 対しハ ードメーカー が 
どれぐらいの開発支援を行ぅかに 
かかつている。その点で、 「 PS 」 
事業を限界まで引き伸ばし、豊か 
なキャッシュフローを次世代機に 
投下で きるソ ニーは有利だ。 

ネツト 1 7 I クによる 

流通革命は何をもたらすか 

同時に、ネットワークを重視す 
る次世代機はソフト流通にも大き 
な影響を及ぼす。以前から予見さ 
れていたソフトのダウンロード販 
売が、次世代機の登場でさらに現 
実味を増すためである。 

当然のことながら、ダウンロ ー 
卜販売にはメリットが多い。工場で 
製造しトラックで店舗まで配送す 
るといぅ物流の一切と在庫が省け 
るばかりか、売り切れなどによる 
機会損失もない。これなら価格も 
下げられる。デメリットといえばパ 
ッ ケージ がなくなることぐらいだ。 

合わせて、懸案の中古問題が自 
動的に解決する。中古は、パッケ 
1ジで提供してはじめて成り立 
つ。ダウン ロードされ たデジタル 
デ ー タには、中古や新品という 既 


念がはじめからない。長期化の様 
相を見せる中古問題だが、将来的 
には重要性が薄れそぅだ。 

ただし、この種の施策は タィ ミ 
ングが重要。次世代機の投入当初 
はゲー厶ショップをはじめとする 
既存流通にも頼らねばならない。 
ネットで送れない ハー ドは今後も 
物流に依存することになるばかり 
か、当初はむしろメーカーと流通 
が一体になつてソフト拡販に努め 
ない限り大きな普及は見込めな 
い。そぅいった意味では、激動期 
を前にソフトショップの出方がも 
つと注目されていい。 

メーカーと流通は、必ずしも協 
調関係にあるわけではない。一枚 
岩とはいいがたい流通だが、ゲー 
ム市場発展のカギを握る一大勢力 
ではある。今年は、中古とは別の 
流通問題にも過熱の気配を感じざ 
るを得ない。 











(表 1)'99 年11月 • 12月 RPG 発売リスト（コンシューマー) 
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発売日 

タイトル名 メーカー 

機種名 

ns # 

11月2日 

クロノ • トリガー 

スクウェア 

PS 

RPG 

11月3日 

ラングリ ッサー ミレニアム 

メサイヤ 

PS 

S-RPG 

11月11日 

西遊記 

□-エー 

PS 

S- RPG 

11月18日 

ク〇ノ • ク a ス 

スクウェア 

PS 

RPG 

11月18日 

PANDRA MAX SERIES Vol.1 ドラゴンナイ ツ • グロリアス 

PANDORA BOX 

PS 

RPG 

11月18日 

アランドラ2 〜魔 進化の謎〜 

SCEI 

PS 

A - RPG 

11月21日 

ボケットモンスター金•銀 

任天堂 

GB 

RPG 

11月25日 

魔 剣X 

アトラス 

DC 

A. RPG 

11月25日 

メダロット R 

ィマジニァ 

PS 

RPG 

11月25日 

リングライズ 

エポック社 

PS 

A - RPG 

11月25日 

グローランサー 

アトラス 

PS 

RPG 

RPG 

12月2日 

レジェンドオブドラグーン 

SCEI _ . 

PS 

12月2日 

ククロセアトロ〜悠久の瞳〜 

サンソフト 

PS 

S-RPG 

12月2日 

サンライス’英雄 

サンライズインタラクティブ 

DC 

RPG 

12月3日 

それいけ！アンパンマン不思^!なにこにこアルバム 

ピノチオ 

GB 

RPG 

12月8日 

カスタムロボ 

任天堂 

N64 

A-RPG 

12月16日 

クーデルカ 

サクノス/ SNK 

PS 

RPG 

12月16日 

Neorude 刻まれた紋章 

テクノソフト 

PS 

PS 

RPG 

S-RPG 

12月16日 

ゲー トキ ー パ ース 

角 川 書店/ ESP 

12月16日 

央華封神〜央華咲きし刻〜 

ESP/ メディアワークス 

DC 

RPG 

12月22日 

ヴァルキリープロファイル 

エニックス 

PS 

RPG 

12月22日 

スぺクトラルブレイド 

アイディアファクトリー 

PS 

RPG 

12月23日 

神機世界ェヴォリューション2〜遠 t 、約束〜 

スティング 

DC 

RPG 

12月23日 

D の食卓2 

ワープ 

DC 

A* RPG 

12月24日 

ロボットポンコッツ64〜七つの海のカラメル〜 

ハドソン 

N64 

RPG 

12月29日 

シェンムーー章横須賀 

セガ 

DC 

FREE 

12月29日 

ファーゼライ 

SNK 

NGP 

S-RPG 




\ 
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RPG が苦しんでいる。いや、ゲ 
—ム業界自体が苦しんでいる中で、 
特に RPG の辛さが目立つのかもし 
れない。 

『ドラゴンクエスト1』『ファイナ 
ルフアンタジ IK 』 『シヱンム I 』 
r ウァルキリ—ブロファイル』 r クラ 
ンツ—リスモ 2』 ……特に , 99 年の年 
末商戦は、大作ソフトの発売延期が 
目立った。特に『ドラク HVD : 』 の発 
売延期の余波は大きく、市場にも大 
きな影響を与えてしまつた。 

この他にも「フレイステ—シヨン 
2』 発売前のソフトの買い控え、ゲ 
—ムソフトの乱作に伴ぅ市場の飽和、 
そして不況による可処分所得の減少 
が、財布の紐を固くさせている。昨 
年の年末商戦は I 様にショップの売 
り上げはダウンした。 

とはいえ、すべてのゲ—ムが売れ 
ないわけではない。 r ホケットモンス 
夕—金•銀』は現在までに400万 
本の大ヒットを記録し、最終的に 
〇〇万本に届くとの見通. t もぁ# 
全国の小学生が8 〇 〇万人前後とい 
ぅ統計からすれば、驚異的な数字だ。 

かつての 30 万本ソフト博本売 - fl 
た時代が、300万本ソフトが一参 
しか 売れない時代への移行。 ギガ ヒ 
ツト時代の中で、全体的にゲ—ム市 
場が縮小し、かつての loo 万 、50 
万ソフトが、それぞれ 50 万、 30 万本 



# 



©1999 Param (Marigula) 










レベルで頭打ちの状態となつている。 

その中で開発負荷の高い R PG が、 

もつとも影響を受けているのだ。 

あるプロデュ—サ—は語る。 

「本当に面白い R p G を作り込も 
うと思えば、最低 50 人 〜10 0人の 
スタッフと 2 年の期間がかかる。 3 
DCG 時代の到来で、これまではな 
おざりにされてきた世界設定や、風 
俗考証など、ゲ—厶以外の部分にも 
力を入れざるを得なくなつてきた」 

また、 RP G に対するユ—ザ—二 
—ズも、以前とは異なつてきている。 

前号弊誌読 f ぷケ—卜によると、 

'99 年ベスト RI-G ぎ「なし」と答え 一 
が半！^に#のぼつている。 
理由 ^^^^^ しく ^ R p G を遊ぶ 
時間がとれ^>」 r 今年は買つていな 
い」などが 0| 立ち、 2 位 f FF I 
を挙げた読者も「強いて^^ば」 

といつた声が多い。大作 

たという理由もあるだろう。弊誌読 
つ限られた層の i でもある。 

だが、ない 

ほど、全体としてコアユ—ザ—の^^^^^ 

p G 離れは進んでいると言えそうだ。 

ある意味で「育ちすぎた」ゲ—ム 
業界の中で、特に「育ちすぎた 」 R 

PG の現状。そこに未来はあるのだ 

ろうか。 
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高橋ピョン太プレイ時間：『金 J 71時間43分/127匹 
:120時間22分/18匹 
勿論継続中 


ポケットモンスター金 • 


だれよ y もラま<遊びたい H : あこかれのカキ 
i 中枢を <すぐる r ホケットモンスタ■』 


『赤』『緑』からまつた<変わらないゲ—ムシステム。『金』『銀』は、変わらないポケモン 
世界のなかで"あらゆる手段をもつてコミュニケ—シヨンと優位性を講じていた。 


『ポケモン』をしてない人とは 
友達になれない、かも。 

ゲーム業界には、〃ビッグタイト 
ルはプレイしていないんだよね自 
慢症候群"が存在する。クリエイ 
ターなんかがたくさん集まつてい 
るような席で、「オレさぁ、正直 
に言つて、『ドラクヱ』つてプレ 
—したことないんだよねぇ」とか、 
「あぁ、 『 FF 』 はやつてないや、 
ごめん」というようなことを、夕 
イト ルがビッグであればあるほど、 
プレイしていないことがあたかも 
自慢のごとく語られることが少な 
くない。なぜか、このやつていな 
い自慢も、それらのタイトルに関 
しては許せる、というか自分自身 


にも、そういう気持ちがぁるのは 
事実だ。しかし、こと『ポケット 
モンスタ 1 J に関していうと、や 
ってないんだょね自慢については 
腹立たしさを感じる。「いや一、『ポ 
ケモン J はプレィしたことないん 
だょね」と聞いた瞬間、こいつと 
は友達になれない、とまで思って 
しまう。というか、高橋の親友に 
『ポケモン』をプレィしていない 
ものは、皆無だったことに最近気 
がついた……。いい年して、自分 
の中には、かなりコミュニケーシ 
ョンツールとしての『ポケモン』 
が存在しているようだ。今年もら 
つた年賀状にも；金』でまだバッ 
ジ3つです"というような報告も 
ちらほらあつた。実情をしらない 


うちの親は、勝手に人の年賀状を 
見て、おまえの友達はバッジ集め 
ている人多いね、なんてこと言つ 
たとか。そんなことはどうでもい 
いのだが、実際、ここまで流行つ 
ている『ポケモン』を、クリエィ 
ターとしてプレィせずにいられよ 
うか？ 

さてさて、『ポケットモンスタ 
1金•銀』だが、プレィをしてみ 
ると、シリ^―ズが1から2へ、続 
編としてゲー厶を進化させてきた 
方法が、非常にたくみであること 
に気がつく。私は、素直に素晴ら 
しいできだ、と感じた。『ポケモ 
ン』は4年という歳月をかけ、メ 
1カー、フアン、そしてメディア 
までもが、さまざまな方向へとそ 


の世界観を成長させてしまった ゲ 
1厶だ 。確固たる世界観を持つ が 
ために、そう簡単に『ポケモン』 
の世界を崩すわけにはいかないの 
がメー カーとしての心情でもあろ 
う。もちろんフアンだつて崩され 
たくはないはず。『金』『銀』をプ 
レイするとわかるが、今回の作品 
は、 ゲ ームの進化を、その世界観 
を変えずに見事にやってのけてい 
る。しかも、はまりこんだ人間で 
あればあるほど遊べてしまうか 
ら、くやしいじやないか。『赤』 
『緑』の時代からそうであったよ 
うに、今回もまた非常にオーソド 
ッ クスな ロール プレイン グゲー厶 
という ゲ ー 厶 システムを踏襲して 
いる。通常のクリエイターやメー 












PROFILE -- • 

高橇ピ3ン太（たかはし•びよんた） 

東京下町の大工のせがれとして生まれる。親 
が期待する大工の跡取りの道を早々と裏切 
り、 ’80 年からゲームデザイナーとして活動。 
のちに「□グイン」の編集者となり、編集長を 
務めた。現在、ネットワーク事業に従事する。 



ポケットモンスター赤•繰•青•ピカチュウ ( RPG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,900 
(赤•緑）¥3,000 (青.ピカチュウ）/発売日： '96 年2 
月27日（赤•緑）’96年10月10日（青）'98#9^120 (fcf 
カチュウ） 

GB の通信ケーブ) UD 利用方法を対戦から免^へ 
広げた事は、クリエイター^を驚愕させた。 


^ 41マ 

rrn 

©1995.1999 Nintendo/Creatures inc./GAME FREAK inc. 


-カー：任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日：_99年11月21日 



電車でブレイすれば子供たちが必ず注目する。 


界中で流行しはじめているのが何 
よりもの証拠でぁろう。人よりた 
くさん ヵブト ムシの捕れる木を知 
っているだとか、珍しい切手を持 
っているだとか、よく釣れるボィ 
ントを 知つているなんてことは、 
やっぱりどこでも自慢になる要素 
だったんだ。簡単に言ってるけど、 
こういう 気持ちに させる ことつ 
て、やっぱり子供のころガキ大将 
だつた人じやないとできないこと 
なんだろうね。 

くさい 言い方だけど、デジタル 
に魂を入れやがつたな、て感じ。 
あと 3年は遊べるゲー厶かな。コ 
ミュニケーシヨン手段が増えれ 
ば、 さらにプラス 2年は遊べるね。 


カ ー は、この形式化された世界を、 
続編といぅ作品展開においては、 
ハデな演出で飾り付けたあげく、 
さらに膨大なシナリオによつて、 
これを もっ てゲ ー 厶の進化、 2、 
3といって続編ですよ、と世に送 
り出すのが普通だ。ところが、 
『金』『銀』は、まったく変わらな 
いゲー厶システムを貫いている。 
形式化された世界観を持続させる 
といぅことは、実はユーザーにと 
っては非常に重要なことである、 
と私は『金』『銀』から感じた。 
口-—ルプレイングというゲ^—ムシ 
ステ厶、ポケモンをゲットする、 
育てる、ロケット団と戦う、そし 
て クリア、 ポケモン図鑑を完成さ 


せる……、これらはすべて『ポケ 
モン』 という ゲームの世界観、つ 
まり土俵であって、なんていうの 
かな、つまりこの土俵って、ひと 
つのハードみたいなものなので、 
こいつは変わらないわけ。ここが 
『ポケモン』クリエ イタ ーの恐ろ 
しいと ころなんではないかな。ク 
リエ イタ ーは、この土俵上で、プ 
レイヤ ー どうし コミュニケーシヨ 

ンさせるために、あらゆる手段を 
つくしている。そのコミュニケー 
シヨンも、さまざまなデバイスを 
利用する。ヶーブル、赤外線、口 
コミのネットヮーク、ポケモンの 
新しい進化方法などなど、で、し 
かもこれもゲー厶を解くために必 
要なものとして提供しているわけ 
でもなく、たんに他のプレイヤー 
とのコミュニケーシヨンにおける 
優位性を持たせるためのアイテム 
として存在させているところに、 
大きなポイントがある。仲間内の 
遊びのなかで、自分が一番ポヶモ 
ンを集めたつてことが自慢になる 
ゲー厶を作つているわけだ。勘違 
いしないでほしいのだが、ポケモ 
ンを集めること、コンプリートす 


ることが素晴らしいわけじや一な 
い。人よりたくさんポケモンを持 
つていることが、人に自慢できる 
フィ^ — ルドとしてゲー厶を提供し 
ているところがすごいのである。 

実際に『ポケモン』というゲー 
厶を通して、コミュニケーシ ョン 
したいから、このゲー厶をプレイ 
するわけでもない。たとえ自分ひ 
とりでプレイをしていたとして 
も、プレイヤーを満足させている 
気持ちは、自分は確実にポケモン 
を集めているぞ、的な仮想友達を 
上回つている気持ちの存在が必ず 
ある。とにかく誰よりもうまく遊 
びたいぞ、というあこがれのガキ 
大将中枢というのがあつて、それ 
をものすごくうまく刺激するよう 
なゲー厶作りをしているのが『ポ 
ケモン』なのだ。世界で初めてあ 
こがれのガキ大将中枢をダイレク 
卜にくすぐつたのが『ポケモン』 
クリエ イタ ーであろう。これは人 
間の本能に近いところにある中枢 
であるがため、だからこそ、シス 
テムをシンプルに作れば作るほ 
ど、多くの人を楽しませちやう結 
果になる。事実、『ポケモン』が世 
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赤尾晃ープレイ時間： 40 時間 


ホケットモンスター 


縞編の法則にみごとなまでに 
忠実で、不幸すぎるゲ—ム 


任天堂はいつまで『ポケモン』を作らせ続けるのか。「ホケモン頼み」にいつ見切りを 
0けるかで任天堂の器量がわかる。 


『ポケットモンスター』はつく 
づく不幸なゲー厶でぁる。 

任天堂は今回、『金•銀』の C 
M で若い女性に「へぇ一、ポケット 
モンスターつてロールプレイングゲ 
—厶なんだ ぁ」 と 語らせた。 ゲー 
厶を遊んでもいないのに、アニメ 
やグッズなどのメディアミックス 
展開によつて、ピカチュウを筆頭 
にキヤ ラクタ ーの人気が爆発して 
しまつた。 

その結果、遊んでもいないのに 
遊んだ気になつてしまぅ人が増殖 
している。逆に ゲー厶 のコア ユー 
ザーからは「ポケモンなんてだせ 
—よな」と悪態をつかれてしまう。 
これは メジヤー•タイトルにつき 
まとう悲劇なのかもしれないが。 


キヤラ クタ！ ビジネス も果てし 
なく 拡大している。いまや生活用 
品すべてをポケモンで染めること 
も不可能ではない。当初は r ボケ 
モンの価値観を守る製品に限る」 
としてきた ビジネス戦略 も、 骨抜 
きになつてしまつている。『ポケ 
モンフレンズ』(バンダイのキヤン 
ディ•トーイ)で新キヤラ「ホー 
ホー」を見て驚いた。設定上は一 
本足なのに、二本足のぬいぐるみ 
ではないか。もはや商品管理も行 
き届いていないに違いない。 

任天堂もすっかり「困ったとき 
のポケモン頼み」戦略に毒されて 
いる。『ポケモンスタジアム j 『ピ 
カチュウげんきでちゆう』 r ポケ 
モンスナップ j 『 I 大乱闘スマ 


ッシユブラザーズ』とポケモン関 
連ソフトが、 N 64の基盤を形成し 
ている(そのどれもにハズレがな 
いのはすばらしいことだが)。そ 
して、ポケモンに頼らない「ラン 
ドネット DD 」 は案にたがわず大 
苦戦を強いられているのだ。 

任天堂は「ポケモンは今までと 
は全く質が違った斬新なゲーム」 
と位置づけている。だから、ゲー 
厶 ボーィ アドバンスでも『ポケモ 
ン XJ を投入してくるわけだろぅ。 
しかし、 r ポケモン』は任天堂も 
今回認めたとおり、バリバリの保 
守本道に位置づけられる R p G で 
ある。キヤ ラクターの 育成という 
要素は RPG の古くからの重要な 
パーツ だ。『プリンセ スメー カ 1 J 


『マリーのアトリエ』などを例に 
引くまでもなく、 RPG のパーツ 
を切り出してゲ^ —ムにすることは 
けつして珍しいことではない。 

モンスター交換という要素が、 
「つながる」という新たなゲー厶 
の地平を開くというのは過大評価 
にすぎるだろう。ポケモンのビジ 
ネス的成功と、任天堂が声高に叫 
ぶゲー厶の質的転換とを短絡する 
のは大間違いである。もちろん、 
フロック•ヒットだというつもり 
はない。完成まで何年もの時間的 
余裕を与えたのは任天堂の懐の深 
さだろう。だが、逆にいえば、 
「ポケモン頼み」にいつ終止符を 
打つかで任天堂の器量が改めて試 
されるといえる。 
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赤躍果_ {あかお•こういち） 

1958年生まれ。静岡大学情報学部助教授。 
ビジネスの視点からしかゲームを評価できな 
いのが悲しい。 http :// www . akao.to 

ボケットピカチュウカラー金•銀といつしよ！ 

メーカー：任天置/価格：¥3,000/ 
発売日： ’99 年11月21日 

万歩計ゲームの第2弾0ユーザーが歩いた歩数 
に合わせてワットがたまる。このワットを r ポ 
ケモン金銀 j に送ると、歩数に応じていろい 
ろな道具がちらえる仕組み。 


□ 3] 


©1 995,1999 Nintendo/Creatures ii 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日：_99年11月21日 
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もはやゲームの範疇を超えた怪物、『ポケモン』。 


て方を致命的に誤ったとしか思ぇ 
ない。 『 pokemonj がブレィクし 
たアメリヵ市場に優先的に商品を 
回したのだとしたら、任天堂はサ 
ッサと本社をシアトルに移すべき 
だろう。 

『ポケモン J で十数年は食いつ 
なげると関係者が思っていたとし 
たら、手痛いシッぺ返しを食らう 
のではないだろうか。『金•銀』 
では四十時間も心地ょくヒマつぶ 
しをさせて もらつ たし、少なから 
ず感動もした。だけど何色になる 
か、いつ発売されるかは知らない 
けれど、次の続編はもう遊ばない。 

最も「四十男がいつまでも『ポ 
ケモン j で遊んでいるな！」と言 
われれば、それまでなんだけど。 


というのも、このまま田尻智が 
今後十数年間、『ポケモン』の続 
編に拘束されていくのはゲー厶の 
未来にとって大きな損失だと思う 
からだ。彼がどんなに斬新なゲー 
厶のアイディアを思いついたとし 
ても、周囲がその実現をなかなか 
認めないだろう。「そんな暇があ 
ったら、早くポケモンの続編を作 
ってください」というのは必定で 
ある。幾多のヒットメ^~力^^が苦 
しんできた苦難の道を田尻智も歩 
まなくてはいけないのだ。 

さて、『金•銀』である。みご 
となまでに続編の法則にのっとつ 
ている。基本的な枠組みをほとん 
ど変えないで、新たな楽しみを追 


加したぅえで、続編から初めて遊 
ぶユーザーに配慮して、難易度も 
おさえる。これが続編の基本的法 
則である。田尻智は律儀だから、 
それを丁寧に踏襲している。その 
結果、長く待たされた割には、前 
作とほとんど代わり映えがしない 
ゲー厶 になつている。 

新たな楽しみは①ポケモンに性 
別を設けタマゴから育成できる、 
②時計機能とシンクロし時間帯や 
曜日によつて出現するポケモンや 
ィベントが異なる、③新たなタィ 
プのポケモンが追加された、④色 
違いポケモンの出現数を増やした 
(出現率やゲットできる可能性も 
低くなつている)、⑤ r ポケットピ 
カチュウカラー』と連動できる— 
の五点に凝縮できるだろぅ。 

もちろんそれはそれでどれも楽 
しいのだが 「 r 金•銀』でポケモ 
ンは飛躍的に進化した」とまでは 
言えない。遊び方のバリエーショ 
ンが広がつたにすぎないのだ。 

時間帯や曜日によるバリエーシ 
ヨンは、遊び手に妙な強迫観念を 
植え付ける結果になりは しまい 
か。 どうしても 遊べない時間帯に 


見逃せないィベントがあるのでは 
ないか、と思ってし まう のが遊び 
手の悲しいサガである。その数が 
多いほど、遊び手が失望してしま 
う確率も高くなる。 

色違いポケモンも「お宝性」を 
高めるための仕掛け方があざとす 
ぎる感が否めない。もちろんゲッ 
卜できたときの喜びは大きいが、 
惜しくも取り逃がした場合の落胆 
もまた大きい。『ポケットピカチ 
ユウカラー』でワットを送信して 
もらえる「どうぐ」もセコすぎる。 

ポケモンの数が増えたのは r グ 
ランツーリスモ 2 J で車種が増え、 
『電車で GO !2』 で路線数が増 
えたのと基本的には同じである。 
結果的には「質的転換」ではなく 
「量的拡大」という任天堂が唾棄 
してきた落とし穴にみごとにハマ 
つてしまつていると言えまいか。 

この年末年始商戦で、ゲームボ 
1ィカラーを含めてほとんどのポ 
ケモン関連商品が市場で極度の品 
薄状態になったことも、任天堂ブ 
ランドへの信頼を大きく損なった 
と思う。台湾地震という不可抗力 
があったとはいえ、生産計画の立 






び ラクェ凝 臌 I を術 る J _文：武田丸男 

ドラゴンクエストは 
いつたい誰のものか 

『発売日』の突然の発表、1ヶ月後の『発売延期』、さらに HP での書き込み。 

’99 年末を駆けめぐった『ドラクエ VII 』 をめぐる、ュ_ザー不在の騒動とは 
何だったのか？ 



突然の発売日決定と 
延期のおしらせ 

考えてみれば、最初から奇妙な 
感じはしていた。 

咋年の 10 月 18 日にエニックス福 
嶋社長が突然に行った『ドラクエ 
1/12 月 29 日発売決定』の発表だ。 

従来、テレビゲー厶の新作タィ 
トル、発売日などの発表は、ゲー 
厶誌を中心にメーカーの広報担当 
者や、制作プロデューサーのよう 
な立場にある人間が発表するのが 
通例なのだが、『ドラゴンクエスト 
1 J の発売日決定の発表は、？1 
ム業界とはぜんぜん関係のない) 
東京証券取引所で社長みずから行 
うという、ちよつと変わつたスタ 
ィルを取っていた(それはそれで 
構わないことではあるが…)。 

当初『日本で一番有名なゲー厶 
タィトル』『日本で一番幅広いフ 
ァン層を持つゲー厶』が、ゲー厶 
市場がもっとも活気づく年末に発 
売される ことに 対し、業界内から 
は否定的な、非難めいた意見を中 
心に様々な意見が取り交わされ 
た。しかしながら、それを止める 


権利などは、パブリッ シャー であ 
るエニックス社以外にあるはずも 
なく、その他のパブリッ シ ャー、 
ソフトメーカーは、 突然に、遅れ 
て現れた『恐怖の大王 J に大騒ぎ 
し、自社タィトルの発売/販売政 
策を、何とか有利なもの (= ほと 
んど不可能なことだが、『波をかぶ 
らない』『影響を受けにくい』もの) 
に変えるべく、緊急対策会議に大 
わらわと なつていた。 

また、販売店、流通関係者もも 
ちろん、この『事態』を どぅ 受け 
止めるべきか？に頭を痛めてい 
た(もちろん、昨年年明けに SC 
EI から『 '99 年発売』を予告する 
テレビコマーシャルが流されてい 
たことは、ほとんどの業界関係者 
が記憶してはいたが…)。 

しかしながら、 ソフト 会社の販 
売担当者にとっては、 , 99年の『恐 
怖の大王 J が年末に急襲してきた 
とはいえ、やはり『ゲー厶業界の 
最繁忙期/需要期』を逃すことは 


得策ではなく、『販売予測の下方 
修正』を余儀なくされながらも、 
各社各様に(天に見放された己の 
不運を嘆きながら)営業活動に邁 
進したのであった。 

業界関係者がいやいやながらも事 
態を飲み込み、理解/認識をするこ 
とができた『発売日決定発表』から 
約1ヶ月後のこと、『発売日延期の 
広報』が、今度も突然に行われた。 

「より 一層の クオリティーアッ 
プを実現するため発売を延期〜」 
といぅ ゲー ムメ ーカーの『発売遅 
延の定番広報』がその発表内容で 
あり、 すべての マスコミ、 および 
テレビゲー厶関連 メディア も、そ 
れを(盲目的に)記事にした。 

冗談ではない！ 

並み (または A クラス)のタイ 
トルではない、『あの ドラク ヱの 
最新作』なので ある！ 

'97 年初頭?3年前！)に発表 
された、日本テレビゲー厶市場の 


回 







武田丸男 （たけだ •まる お）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲーム 
伝•ソフトのブロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている„ 


12月8日の早朝に堀井雄二 
氏のホームぺ—ジ上で、週刊 
少年ジャンプの『ドラク H VIr 』 
記事掲載内容に関して情報が 
公開されすぎていることに対 
して、エニックスの広報体制 
に不信感を抱いた堀井氏が、 
制作の I 時中止などを宣言し 
た。そのため業界は I 時震撼 
したが、その後引き続いて堀 
井氏から経過報告があり、制 
作再開の宣言がなされたため、 
騒動は沈静化した。 


臥1 


最高峰に位置する『ドラゴンクエ 
ストの最新作』なのである！ 

『 10 月 18 日』の発表の際、どの 
よぅな開発状況にあったのか？ 

『 10 月 18 日 J の発表から 1 ヶ月 
で何がどぅ変わったのか？ 

上場企業は、一般投資家から市 
場での株式売買を通して経営資金 
を調達しているため、自社の財 
務\経営内容を天下に公表する義 
務がある。 

エニックスは'82年に設立後、『ド 
ラクエ』 シリー ズなどで急成長し、 
'91 年に株式の店頭公開を果たし 
た。その後、咋年8月に「二部上 
場」を通り越して、一気に「東証 
一部上場企業」入りを果たした、 
経済誌からも賞賛される日本有数 
の『超優良企業』である。 

確かに一般のマスコミにとって 
は r ゲー厶の発売日が遅れること 
になつた」程度のことか もしれ な 
い。しかし、テレビゲー厶業界に 
とつては「それではすまない」こ 
となのだ。 

さらに、昨年12月に入り『ドラ 
クェ』の作者=堀井雄二氏みずか 
らが作る HP に奇妙な内容の文章 


が書き込まれた。 

「週刊少年ジャンプ2000年 
1号〜3 . 4合併号掲載のドラク 
エ1の記事に関して、エニックス 
広報の情報公開政策に強い怒りと 
不信感を持つたこと」「緊張が途 
切れ、気力が回復するまで時間が 
かかること」などが堀井氏みずか 
らの言葉として書かれ、「ドラクエ 
1の発売」はいつになるのかわか 
らなくなつた、といぅ意味の言葉 
でしめ くくられて いたのである。 

HP では「その後の経過報告」 
と称して、発売時期を「近い将来」 
としている。 

しかし、この件を含めて『発売 
日の決定〜延期 (= ドタバタ) J に 
関し、私の知る限りエニックスは 
11月中旬以降、沈黙したままだ。 

テレビゲー厶•ソフトは、それ 
を販売する企業の商品で、 その 商 
品を市場に送り出すことによつて 
企業が収益を上げる ことは、 資本 
主義社会における、当たり前の常 
識である。 

r ドラクェ j はエニックスのも 
のであり、故に、その開発/販売 
政策が同社にあることも当然のこ 


とである。 

しかしながら、後年、日本のテ 
レビゲー厶史が振り返られる際に 
は、間違いなく『金字塔 j のひと 
つに数ぇられる超有カ タィトル= 
『ドラゴンクエスト』 は、一企業の 
『私物』を通り越しているはずだ。 

長引く不況は、テレビゲー厶業 
界にも大きく影を落としている。 

市場が一番に動き、活気づく夕 
ィミングが12月であることは、フ 
アミコン当時 (= 『ドラクエ J シ 
リーズのスタート時期)からの常 
識である。同社の福嶋社長は「社 
団法人 c E s A 副会長」でもある。 
業界の要職に在りながらマーヶッ 
卜を混乱させた『罪』は大きいの 
ではないだろぅか？ 

『ドラクエ』は業界の『宝 J で 
ある。否、今日においては、テレ 
ピゲー厶業界を通り越し、『〜1』 
は販売本数5〇〇万本を 超ぇる 国 
民的 ソフトになる のか も 知れない。 

この原稿を書いている , 99年12月 
末日において、『ドラクエ1』の 
発売予定日は r 今冬 j のままであ 
る。次にエニックスが口を開くの 
はいつになるのだろぅか？ 








『アーク I 』等を差し置いて SCEI のこの冬の勝負作では 
あったが…。 


多根清史プレイ時間： 4 〇時間 


rpq ^ m 
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誰しも一度はやつてみたい「正統 
派」のスト^~リーである。しかし、 
それは『ドラクェ』ゃ『卩卩』に 
こそ許される一種のぜいたく品で、 
直球勝負自体が、大きなバクチ打 
ちだ。メインテーマ=「ドラゴン」 


のィメージも 消費され尽くしてお 
り、食らい付く何かに欠ける。ゆ 
えに、物語の発端で、強烈なパン 
チを浴びせて、有無を言わさずユ 
—ザ^—を引きずり込まないと、か 
なり辛い。 

その点では、 『 LOD 』 は壊滅 
的に失敗している。導入の「襲わ 
れた村に駆けつける主人公」はあ 
りふれ過ぎで、ビジュアル面も田 
舎の村〜牢獄〜田舎の町(城)と、 
地味なシーンが延々と続く。開始 
後十時間以上も続く魅力のない展 
開に、パッドを放り出した人も多 
いのではないか。 

本作の最大の特徴は、「アディ 
シヨ ナル」 システム だ。攻撃の際 
に、敵の周囲にサイト(照準)が 


今のゲーム業界の風景は「『ド 
ラクエ J と 『 FF 』 の間で余つた 
時間」を分け合い、糊口を凌ぐ飢 
餓地帯でぁる。この二本はプレミ 
ア ムシー トで、たいていの ゲーム 
好きの年間予定表には赤丸チヱッ 
ク済みだ。二大作に続き『バィオ』 
や 『 GTj が予約席を埋めた現状 
では、新規の大作が生き残れる余 
地は、 さらに 狭くなつている。 

『レジェンドオブドラグーン』 
(以下、 LOD ) が世に出たのは、 
要するに『クロノ •クロス J や『デ 
ユープリズム』といつた、スクウ 
ヱアの佳作 RPG さえも大苦戦を 
強いられる時代である。シニカル 
に言ぇば、?只費をふんだんに使 
える SCEI の作品だけに、数万 


本は必ず売れる。だが、それ以上 
の ブレィクを 果たすには、独自の 
プラス a を持たねばならない。デ 
力いだけなら「メンド臭い」とソ 
デにされる、世知辛い逆風が吹い 
ている。 

『 LOD 』 の世界観は、ォーソ 
ドッ クスな「魔法と竜」の ファン 
タジ ーだ。人間が「有翼人」と激 
しく争つた、伝説の戦いから一万 
年後。第二の故郷を焼かれ、幼な 
じみの シエーラをさらわれた 青年 
ダー トは、ドラゴンと 人間が融合 
した戦士「ドラグーン」に変身す 
る力を得て、「神聖皇帝」の復活を 
目論む敵国、そして両親を殺した 
仇の「黒き魔物」を追う旅に出る。 

ゲー厶制作に携わる人間なら、 
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直球勝負の大作 RPG が FF , ドラクエに 
次ぐ「フレミアムシ—卜」を獲得する難しさ 


話題となつた超ド級 CG の数々も、ゲ—ムバランスの粗さゆえにべ—ルに包まれたまま 
終わるのではないか。 


\JK\ 









「アデイシヨナル」システムが戦闘部分に強制的な緊張 
感を産む。 


PROFILE - • 

多根清史 (BiG^BURN) 

ライター。気が付けば、 『 DDRJ や『サンバ DE 
アミーゴ J といった、さくっと終わる音ゲーし 
か遊んでない自分にがく然。日常生活を侵食す 
る大作 RPG は、年に2本が限度でしょう。ゲー 
ムは「スキマ時間産業」になりつつあるのか。 




フアイナルフアンタシ _W (RPG) 

メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日： '99 年2月11日 
rFFJ シリーズ8作目。販売枚数は400万枚 
に迫るほどの超大作 RPG 。 期待される次作 
『 KJ だが来期に発売延期と先日発表された。 


同 


メーカー： SCEI/ 機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： '99 年12月2日 


現れ、中心の四角に向かって収束 
していく。両者が重なった時にボ 
タンを押すと、次の攻撃につなが 
るといぅ具合で、感覚的には格闘 
ゲー厶の「コンボ」に近い。 

リアルタイム 性を導入し、作業 
的な R p G 戦闘の退屈さを解消し 
ょぅとした 意欲は評価で きる が、 
このシステムには問題が多い。第 
一に、プレイヤーの反射神経とは 
関係の無いところで、難易度が不 
当に高くなってい る。 サイトの表 
示が必ずしも正確ではなく、 ドン 
ピシヤで押したと確信しても当た 
らず、明らかに ズ レた タイミング 
でも発動す る ことが ままある。リ 


オマージユに味がある。そもそも 
ドラグーンのデザイン自体が、 
「聖闘士星矢」のクロスの影響が 
多分に見て取れ、ドラグーンスピ 
リット(ドラグーンへの変身アイ 
テム)を頭上に掲げるあたり、戦 
隊モノのノリだ。実は意外と、遊 
び心に溢れていたりする。 

クォリティの高い CG 、 巧妙に 
張り巡らせた伏線、 こぅした けん 
らん豪華まで導くのは、些細に見 
える ぺース 配分であり、 バランス 
調整である。 『 FF 』 シリーズは 
とかく批判されがちだが 、 『LO 
DJ は批判さえほとんど見かけな 
い。「叩かれるまで付き合わせる」 
のは、実は大変な仕事なのだろう。 


ズ厶を体で覚えれば1〇 〇%成功 
するよぅになるとはいえ、 ゲー厶 
への不信感を植え付けかねない難 
点だ。 

第二に、全ての数値が「アディ 
シヨナル」の成否にかかり、失敗 
すればプレイそのものが成り立た 
なくなる恐れもある。 ドラ グーン 
化=パワーアップに必要な SP 値 
も、アディシヨナル攻撃力のレべ 
ルも、コンボがフルに決まらない 
と、雀の涙ほどしか稼げない。こ 
れは、従来の RPG の鉄則、すな 
わち「時間をかけた分だけ強くな 
る」を破る重大な変更で、コツの 
つかめない人はジリ貧を強いら 
れ、一向に報われない。 

第三に、「アディシヨナル」が 
爽快感をもたらすボーナスではな 
く、戦闘における基本技として 
「強制」されている。三段コンボ 
の最初のステップのみでは、ザコ 
さえ満足に倒せない。全段をパー 
フエクトに決めて、やっと平均的 
な R p G の通常攻撃に匹敵する程 
度で、常に「出せないと死ぬ」緊 
張の連続である。 

プレイヤーに厳しいゲー厶も、 


それはそれでアリだ。ただし 、 C 
PU サイドも、シビアなルールに 
従っている場合に限る。どうもス 
タッフは、敵ボスに非常におおら 
かなようで、行動回数がランダム 
な傾向が強い。 RPG といえど 
「約束事の世界」だ。全体攻撃を 
食らった後に回復して、体力吸収 
魔法を……との計算を、毎回覆さ 
れていては、意欲が大いに削がれ 
る。 

もっとも、これらの欠点は、戦 
闘システムそのものよりも、パラ 
メータ設定の粗さに根差す気がす 
る。敵のヒットポイントや攻撃力 
を丁寧にいじれば、全く別の感触 
を受けただろう。『ドラクエ n 』 
が麻薬的な苦しさとすれば、こち 
らは砂を嚙む苦しさである。 

イントロの 「つかみ」の弱さ、 
戦闘の敷居の高さをどうにか乗り 
越えた ディスク 2以降には、豊饒 
な世界が広がっている。何故これ 
を1枚目に持ってこないのか、と 
ため息が出るほどだ。戦闘シーン 
もよく観察すれば楽しく、「キユ 
—ティーハニ ー」 や「怪傑 ライオ 
ン丸」といったアニメ •特撮への 





調整が施され、遊びやすくなった戦闘システム。 
6人の主要キャラクターたちの個性もよく出ている。 


水野隆志ブレイ時間：1480觸 
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くできているため、プレィヤーは 
ストレスを感じることなく、ただ 
し、それなりの試行錯誤をしなが 
らゲー厶を楽しめるのである。 

この快適さは、全体を貫いてい 
る、自然で無理のないつくりから 
もたらされている。気負つたとこ 


ろのない、軽やかな出来映ぇとで 
もいつたらいいのだろうか。 

自由度に富み、気の向くま 
まに進められるスト—リ— 

物語は、 『 n 』 の ラストで 起こ 
った大災害で、家族と子供の頃の 
記憶を失った主人公が旅に出るこ 
とから始まる。彼の目的は「ハン 
タ ー」 と呼ばれる存在になって、 
人々の幸福のために貢献すること 
だ。これはかつて彼自身が「ハン 
ター」によって救われたという過 
去を持っており、自分もそうなっ 
てみたいという思いからであり、 
それ以上の大それた目的も偽善的 
な精神もない。単純で気取りのな 
い気持ちなのである。このシンプ 


ルさが非常に無理がなく、また自 
由度に富んでいる。極端に明確な 
目的がないからこそ、プレィ^— 
はゲー厶内で発生するいろいろな 
ィベントに抵抗なく挑むことがで 
きる のだ。これは主人公だけでな 
く、他の五人(正確には隠し キャ 
ラがひとりいるので六人)も同様 
だ。彼らはみな主人公と出会い、 
やがてともに旅立つよぅになるの 
だが、全員が何らかの意味で強く 
なるために旅に出るのである。こ 
の理由づけは、キャラクターが能 
力的に強くなることを目的として 
いる RPG のゲー厶性と合致して 
いる。変にややこしい設定がない 
ため、世界を旅し、未知の知識を 
得、新たな敵と遭遇すること自体 


これぞ RPG の原点 
これぞ RPG の面白さ 

この心地よ さを 何と表現したら 
いいのだろう。かつて名作傑作と 
呼ばれた多くの RpG が持ってい 
た原点にして王道の魅力。それを 
ここまで鮮やかに再現したソフト 
は、最近珍しいのではないだろう 
か。キヤ ラクタ^ —、ストーリ^—、 
戦闘システムの三要素が職人芸と 
もいうべき絶妙のバランスで調整 
されれば、ゲー厶とはかくも面白 
く楽しめる存在となり得るのだ。 

『アークザラッド H 』 の魅力は、 
何よりも快適さにある。プレィし 
た時間と、キヤラクターが強化さ 
れる度合いが、じつにバランスよ 



ア—ク ♦ 0いに開眼！ PS とともに歩み続け 
た RPG は♦最後にみごと有終の美を飾った！ 


PS の華として鳴り物入りで登場した第 I 作はボリユ—ム不足。大作化した第二作は 
意気込みが空回り。だが、第三作は長い時間をかけて楽しめる傑作となつた。 


回 
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水野鼸志（みすの. たかし) 

1968年生まれ。多数の NPC の中でも私の一 
番のお気に入りは盗賊 r 虹色の橋団 J 。 また、 
戦闘中のボイスを組み合わせた伝統の寸劇が 
楽しいギルド仕事89も必見。 



マイト&マジック7フォー•ブラッド•アンド•オナ_ 
完全日本語版 (RPG) 


メーカー：イマジニア/機種： Win 95 &98/ 
価格：¥9,800/発売日：_99年12月10日 

高い人気に支えられたファンタジーシリーズの 
最新作。多くのクエストを解いていきながら物 
語を進めるところは『アーク』似だが、難易度 
は桁外れ。比較すると面白し)だろう。 


回 


碧: 


メーカー： SCEI/ 機種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日：_99年10月28日 



物語の要所に挿入されるムービーはいずれも短 
めなので、わずらわしさを感じることもない。 


育ちすぎ唱紿 


防具のどちらを作るか。パーテイ 
のうち誰から強化していくか。こ 
うした 諸条件により、プレイヤー 
ごとにベストパーテイが生まれて 
いく。それはプレイヤーの嗜好の 
反映であり、自分なりの「最強パ 
—テイ」を追求する楽しみとなる 
のである。 

どの仕事をこなし、キヤラクタ 
1をどう育てるか。 『 M 』 には、 
物語とキヤラクターに関して、プ 
レイヤーに大きな選択の余地があ 
り、それがやり込み甲斐のあるゲ 
. —厶性を生み出している 。 RPG 
を愛するすべての PS ユーザーに 
楽しんでもらいたい作品である。 


がそのままキャラクターの目的と 
なり、かつ同時にプレイ^の目 
的ともなるのだ。これはプレイ時 
の感情移入といぅ点で、大きなプ 
ラス要素となつている。 

主人公たちは、各地でさまざま 
な仕事をこなしながら旅を続けて 
いく。そのすべては「ギルド」と 
呼ばれる斡旋所の依頼で行ぅこと 
になるが、全体の四分の三はメイ 
ン ストー リ ー とは直接関係のない 
仕事になつており、ほとんどがや 
るもやらないもプレイヤーの自由 
になつているのである。さらに仕 
事はキヤラクター強化には直接関 
係が薄い。仕事をするのは金銭 
(これがけつこう不足しがちにな 


る)を稼ぐためであり、「ハンタ 
—」としての名声を高めるためな 
のである。そのため、 ゲー厶 を進 
めるだけなら、残る四分の一の仕 
事だけをやつていけばいい。「ハ 
ンター」としての評価は、キヤラ 
クターの能力とは無関係に設定さ 
れており、あくまでプレイヤーに 
委ねられているのである。 

自分なりの「究極」を追求 
した<なる強化システム 

能力値的な意味での成長は、モ 
ンスターとの戦闘を通して行われ 
る。『アークザラッド』 シリー ズ 
では、伝統的にランダムエンカウ 
ンターがなく、イベントで発生す 
る戦闘を除くと、「フリーバトル 
エリア」と呼ばれる区域で、プレ 
イヤーがみずから望んだときにだ 
け発生するよぅになつている。 

このゲー厶におけるキヤ ラクタ 
—強化は、経験値獲得による純粋 
なレベルアップと、アイテムを装 
備することで得られる プラス 修正 
や特典という二つの方法で行われ 
る。レベルアップのために必要な 
経験値が巧みに設定されているの 


で、時間を ある 程度かければ、 キ 
ヤラ クター は確実にレベルアップ 
していく。だが、戦闘は経験値獲 
得の場で あると 同時に、装備を合 
成するための材料集めの場ともな 
つているのだ。そこで単に敵を叩 
き潰すだけではなく、勝ち方が大 
切になつてくるのである。 

合成は 『 m 』 の魅力のひとつだ 
が、これがまた面白い。攻撃力最 
高の剣と、攻撃力は低いが何ら か 
の付加効果が付く剣のどちらを持 
たせる か。 また、付加効果を持つ 
剣のうちどれを持たせる か。 魔力 
の上がる剣と スピ ードの上がる剣 
のどちらを選ぶ か。 キヤ ラクター 
ひとりにつき、武器、鎧、アクセ 
サリーニ種類を装備で きる ので、 
その組み合わせもいろいろある。 
武器は威力重視にしてアクセサリ 
丨でスピードを 補強す る。 武器、 
鎧、アクセサリー、すべて魔法戦 
闘に有利にしてし まう などなど、 
非常にバリエーション豊富なので 
ある。しかも、 合成には前述した 
材料の問題がある。持つている材 
料、 とくに レアな材料をどう使う 
かは極めて悩むところだ。武器と 





I 見地味だが♦細かな作りで 
だんだんとハマッてしまう R P G 

前作から3年、満を持して登場した本作品は、前作以上にシナリオ、システムともよく 
考えられた良作である。 


砂塵舞ぅ荒野を走り、硝煙の匂 
いが染みついた銃を片手に、己の 
力のみで敵とわたりあぅ。そんな 
西部劇的雰囲気を漂わせた R p G 
『ワィルドアー厶ズ』。爆発的にヒ 
ットしたわけではないが、 よく 考 
えられた システム や、 シナリオ 以 
外で数多く用意されたダンジョン 
の探索ができるなど、実に細かな 
部分まで考えられており、 ジワリ 
と売上を伸ばした。 

その続編が昨年9月に発売され 
た『ワィルドアー厶ズ 2 nd ィ 
グニッション(以下アー厶ズ2)』 
である。西部劇的世界観や、シス 
テムなどの変化はほとんどなく、 
一見すると、キヤ ラクター が変わ 
つただけのように見える。そのた 


め、当初このゲー厶も、いままで 
数多くあつた 「2 作目の ジンクス 
{1 作目ょり2作目がダメダメに 
なる現象ごに、陥ったのかと思 
つてしまつた。 

だが、その考ぇはプレィをして 
いくぅちに、完璧に変わってしま 
った。目立たないながらも、実に 
ょく考ぇられ、細かく作られた作 
品だったのだ。 

前作のシステムをラまく 
使いバランスを崩さない 

まず、 ゲー厶 システムでは、；！刖 
作のシステムを使い、それから派 
生、 または 加える ことで、 より遊 
びやすいよう工夫が されて いる。 

例えば敵との遭遇は、フイール 


ドを歩いているキヤラクターの頭 
に 「！」マー クが出現し戦闘にな 
る。このマークが白だった場合は、 
素早く X ボタンを押すことで、戦 
闘自体を回避することができるよ 
ぅになったのだ。そのため、ダン 
ジョン内の面倒な仕掛けも、余裕 
をもって臨むことができるのであ 
る。 

また、戦闘システムは、若干変 
更が加えられ、バランス調整され 
ている。 

最大の変化は MP (マジックポ 
ィント)といぅ概念が無くなり、 
直接攻撃でダメージを与えるか、 
逆にダメージを受けることで上昇 
する FP (フオースポイント)で、 
魔法など個々が持つ特殊能力の全 


てを発動させるようになつた点で 
ある。したがつて、 MP さえ 残つ 
ていれば戦闘開始とともに高位魔 
法が使えた前作と違い、今回は、 
かなりの高レベルでない限り FP 
が足りない状態で戦闘が始まって 
しまう。 そのため、魔法使い系の 
キャラは、どの タィミングで FP 
を溜め、いかに強力な魔法を唱え 
るかが重要になる。 

そして、強力な攻撃を行なう特 
殊武器『アームズ』にいたっては、 
FP だけでなく弾数も制限されて 
いる。このシステムにより、 FP 
が上昇しやすい直接攻撃中心のキ 
ャラも常に状況判断が必要になる 
のである。ちなみに、これらの特 
殊能力は FP が必要値分あれば、 


國 
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安中車（あんなか • すぐる〉 

その音、パチスロで生計を立てていたギャン 
プルゲームライター。感覚で行動することが 
多いためか、ゲームは ACG や STG などが得 
意。特に音ゲー系はかなりやり込んでおり、 
一時は、一日とあけずプレイしていた。 

ワイルドアームズ (RPG) 

メーカー: SCEI / 檐種：プレイステーション/ 
発売日：供年12月20日/価格：¥5,800 

西部劇をモチーフにしたシリーズ第1作。コマ 
ンド選択方式のターン制パトル、フオースアビ 
リテイシステムなど、基本部分は r 2 j にも踏 
襲されている。 


[2T] 


▼仰 


メーカー： SCEI/ 機種：プレイステーション/発売日：別年9月2日/価格：¥6,800 


育ちすぎた日 



夢べ^^: ’ : ' ，扇緑 

，ご轉著 

前作から進化を遂げたシステムの妙。 


のない所でも、さまざまなアィテ 
厶が手に入る隠しダンジョン、ラ 
スボス以上の強カモンスターに隠 
しアィテムなど、実に「世界」を 
細かく作り込んでいる。ストーリ 
1を追うのなら、余計なレベルア 
ップをしなくてもいいが、世界各 
地を探検するにはかなりレベルが 
必要になってくる。 

このように、決してひとつが突 
出することはないが、極めて悪く 
なることもないシステムを作り、 
さらによく考えられたシナリオが 
うまくバランスをとり、ゲ I 厶を 
面白くしているのである。これが 
本作品の魅力であり、このまま続 
編を出していくのなら、十分に期 
待できる作品となるだろう。 


FP を減少させることなく何度で 
も使用できる。 

FP は最大値を loo とし、25 

ずつで FP レベルが上がるように 
なつており、レベル 4 まで設定さ 
れている。このレベルに応じて、 
各キヤラはフォースアビリティと 
呼ばれる特有の特殊技を使用でき 
るようになる。かなり「使える」 
のだが、高レベルのフォースアビ 
リティは、一気に FP を消費して 
しまう。したがつて、どこで何を 
使うか、使った後はどうやつて F 
P を上昇させるのかといつたこと 
を、常に考えていかなければなら 
ないのである。 


この、ギリギリのラィンで攻防 
する戦闘システムは、前作とは同 
じようで、また違う面白さを味合 
わせてくれる。 

2枚組を上手<利用した 
ゲ—ム構成とシナリオ 

『アー厶ズ 2 J は「心」や「精 
神」といつたものに重点をおいて 
シナリオが構成されており、「ひ 
とりでは弱くても、みんなが力を 
八口わせればなんとかなる」「努力 
しだいで人はなんでもできる」と 
いうのが、テーマになつている。 
そのため、登場するキャラクター 
たちは「優秀だった姉へのコンブ 
レックス」や「決められた未来へ 
の反発」など、実に人間らしい悩 
みを抱えているのである。中でも 
ある事件で心の内に、昔世界を滅 
ぼそうとした魔人、ロードブレィ 
ザーを宿してしまった主人公アシ 
ユレーは、戦闘を繰り返すことで 
復活しようとする魔人を押さえな 
がらも、世界を救うため、彼の力 
を使わざるを得なくなる。そのた 
めに悩み、迷い、次第に自分が正 
しいと思う結果を導き出していく。 


この「何かを成したいが、そのた 
めには」という微妙な悩みは、誰 
しも経験があるだろう。 

このように、現代社会によくあ 
る悩みや困難をキャラクターに与 
え行動させることで、キャラクタ 
1を特別なものではなく、ひとり 
の「人間」として存在させている。 
そのため、ありがちだと思えるイ 
ベントも、違和感なくプレイでき 
るのである。 

しかも、ディスク2枚組なのだ 
が、1枚目では『オデッサ』とい 
う国をまたいで活動するテロリス 
卜集団を壊滅するために行動し、 
2枚目では、世界中に起きている 
怪現象をつきとめ、滅亡の危機に 
瀕しているこの星(世界)を救う 
ことが目的となる。ラスボスもそ 
れぞれ設定されているため、1枚 
目にもかかわらず、最後のほうは 
エンディングになるのでは、と思 
えるような盛り上がりを見せる。 
そのため、ディスク2枚という容 
量にもかかわらず、最後の最後ま 
でダレることなく、ストーリーを 
楽しむことができるのだ。 

また、シナリオとまつたく関係 







見るべき点が多いだけに、遊びにくいのは残念。 
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米光一成プレイ時間： 2 6時間 


PROFILE - • 

来光"-成（よねみつ•かずなり） 

「ファミコン1000本ノック」イベント盛況 
でした、遊びにきてくれた皆様ありがとう。 
http :// www . asahi - net . or . jpAIH 9 K - YNMT / 


フアイナルフアンタジ ー W ( RPG ) 

メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/ 
価格：¥7,800/発売日：_99年2月11日 

言わずと知れたシリーズ第8作。美麗な CG ム 
ービーが多数詰め込まれた CD 4 枚組の超大作。 
400万本に迫る販売本数を記録した。 


メーカー: SNK/ 機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日：_99年12月16日 
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卜を 見つけることはできなかつた。 
しかも、セーブポイントはボス級 
の敵を倒した後に出現する。 

重厚で素晴らしい雰囲気のグラ 
フィックスや世界観に対して、無 
神経とも思える説明メッセージ。 


CG とム—ヒ■でプレイヤ■を引っ張る、 
ビジュアル重視の RPG 

ゲ—ム性を重視して評価するのか、卜—タルで評価するのか考え 
させられる。『ク—デルカ』はそんな作品だ。 


『魔物の霊力が消えたことにより、 
聖水が湧きだした。 (セー ブができ 
ます)』などというメッセージが出 
るとガッカリしてしまう。 

だが、それらの欠点を補つてあ 
まりある のが、ム^ —ビーの美しさ 
だ。 クー デルカちや〜 ん！ 凄い。 
ここまで、唇のプリつとした柔ら 
かさを表現した CG が今までにあ 
つただろうか？肌の質感や光の 
当たり具合が、なんともリアルだ。 

本物の人間にむやみに近づける 
のではなく、画面で見て、キャラ 
クタ ーが自然に感じられる ように 
うまく デフォルメしているのが凄 
く 良い。エドワードの髭の剃り痕 
や、シャルロッテのムツとしたと 
きの表倩とか、良い。 


正直に書けば、不親切であり、 
手際の悪い部分が多くある。 

たとえば——。 

戦闘のテンポの悪さ。アィテム 
使用や魔法の後の妙な間(データ 
を読んでいるらしいのだが)。 

マップのわかりにくさ。どこに 
向かつているのか混乱してしまぅ 
部屋の構成とカメラ位置。暗い背 
景に溶け込んでいるために見つけ 
にくいアィテム。背景の書き込み 
にたいして、あまりにも淋しいリ 
アクション(調べてもノーリアク 
ションであることが多い)。 

セーブポイントや重要なアイテ 
ムの場所などの配置の不親切さ。 
ゲー厶を始めた日は4時間以上プ 
レイしたが、私にはセーブポイン 


もうひとつ凄いのが、モンスタ 
—の造形と動き。独特な姿、奇抜 
な形のクリーチャーが多数登場す 
るのだが、単純に奇をてらつたも 
のではない。特に動いたときに、 
きちんと生態や骨格を理解した動 
きになつていて、奇怪だがリアル 
なものになつている。 

ゲー厶というものをどう評価す 
べきか、という問題は大きな問題 
だと思う。トータルでの評価か、 
ゲー厶性を重視した評価か、どこ 
に視点を置けばよいのか。まぁ、 
でも、厶—ビ^~と クリ^ —チャ^—の 
素晴らしさだけでも、 けつこう 文 
句言いながら泣きながら、楽しめ 
たりするものだから、ゲ^ —厶とい 
うものは面白い。 







PROFILE - • 

加藤サイ九郎 《かとう • さいくろう） 

1968年生まれ。コンシューマゲームを中心 
に手がけるプロデューサー。制作の合間に馬 
鹿者系やダクネスな本で命を削って執筆活動 
を行っている。別名「マルチメディア超常現 
象の会」会長。 


ドラゴンクヱスト vn ( rpg ) 

メーカー：エニックス/機種：ブレイステーション/ 
觀日：未$/酿：未定 

全国の RPG フアンが待ち望んでし、る最新作。画 
面が 3 D になってどうなるのか、など興味は尽 
きない。ある種『ドラクエ VHJ の最大のライパ 
ルは gb 版 r ドラクエ I • nj かもしれない。 


€AMESOFT REVIEW 


ゲ-ムポ-イドラゴンク I ストレ n 


も T V の前に拘束し興味を維持さ 
せつづけるコンテンツを作ること 
が 非常に困難な状況にある。現に、 
今現在話題になるゲームは、音楽 
ゲー厶など、いつでもちょつと遊 
ベる モノが 主流になつており、ゲ 
—厶に熱中して指に タコがで きる 
ことはあつても、何日も徹夜をし 
赤い目で学校や職場に向かうとい 
う「ゲームラィフス タィル」 は既に 
過去のものとなりつつある。『ド 
ラクエ』のデータ保存がパスワー 
ドから セ ー ブ メモリー、 そして レ 
ジュー厶機能へと移り変わってい 
く様は、技術革新とともに RPG 
とゲー厶ユーザーとのつきあい方 
の変遷をあらわしていると言える 
のではないだろうか。 


DQ の記録方法の進化が示す 
RPG との〇きあい方の変化 


RPG が売れないと言われながらロングランを続ける本作品。ゲ—ム文 
化の浸透と一般化によって、 RPG の遊ばれ方も変化の時を迎えている。 


ゲー厶ジャンルの中で最も安定 
した人気を支えている一つが、い 
わゆる RPG だと言われるが、最 
近になって RPG が本当に「商売 
にならなくなりつつある」という 
状況を実感する。昨年の年末商戦 
においても『ドラゴンクエスト1』 
の発売延期をょそに多くのタィト 
ルがリリースされたが、どのメー 
ヵーも一様に当初の目標本数に至 
っていない。「もう RPG は駄目 
だろう」。そんなメーヵーの意見 
も耳にする。だが決してそういう 
訳ではない。現に本作『ドラゴン 
クェスト I . n 』 は既に60万本以 
上を売り上げ、現在でもセルスル 
丨ランキングのなかに残つてい 
る。 FC や SFC からのプレイヤ 


• ―もかなりの割合を占めると思う 
が、 GB の前作『ドラクエモンス 
ターズ J から始まり、初めて本作 

を経験するプレィ^-も少なくな 

いだろう。ゲー厶の中身自体は、 
元をただせばファミコンゲームで 
あり、バランスやシナリオなども 
「名作」という過去の美しい記憶 
を抜きにして語れば、正直、シス 
テムやボリユー厶的にも「古くさ 
い」という印象は拭いきれない。 
特に追加ダンジョンなどの追加シ 
ステムがほぼ存在しない為、非常 
に物足りない印象を受ける。だが 
今回の作品は過去に SFC で一度 
リメイクされたものを再度 GB 用 
にリメイクしているため、ゲーム 
画面は他の GB タイトルと比べて 


も、非常に上品で洗練された印象 
を受ける。また今回の GB 版リニ 
ューアルにぁたり、レジュー厶機 
能、いわゆる「どこでもセーブ」 
が加わった。これにょり例ぇば電 
車の一駅分、ちょつとした待ち時 
間等少しの間をゲーム画面に向か 
わせることができ、これこそが非 
常に大きな意味を持っている。前 
述の「今の RPG にはパヮーがな 
い」という印象を抱かせるのは、 
市場のタィトル供給過多も大きな 
原因のひとつだろう。しかしゲー 
厶ユーザーが敬遠しているのは、 
RPG というジャンルが「時間」と 
いう リスクを 背負つていることに 
ぁる。ゲー厶以外にも多くの娯楽 
が存在する今日、一度に何十時間 










奇術と RPG の相似点って何？ 

フアンからの RPG エツセイ 。I 


ジッタ • 


i エッセィ。1 


Do and Don’t 


における 


マジック • フアンからの RPG に対する注文書 

WKKMmmUim ぃ 1 ： 


RPG 


$うまいきつかけを0< る£:と 

なにごともはじめが肝心です。マジックの場 

合は とくに . 。プロ •マジシヤン、ロン •ウ 

イルソンが使用していた上手なキヤッチ(きつ 
かけ)を紹介し ましよう 。パ—テイで数人が集 
まつているところへマジシヤンがやつてきます。 
「どなたかこの白いナイフを落とした方はいま 
せんか？」。誰もナイフのおとしものをしたお 
ぼえがないと答えます。マジシヤンいわく「で 
は、この赤いナイフを落とした方は？」。マジ 
シヤンがもつていた 白いナイフがい〇のまにか 
赤いナ V フに_しています。 

ゲ—ムでもおなじことがいえるでしよう。導 
入場面は非常に大事です。『ファイナルファン 
タジ IJ を僕が気に入つた理由がこれでした。 
まるで 007 の映画を見ているような気分にな 
つたのをいまでも覚えております。最近のゲ— 
厶で、導入場面を気に入つたゲ—ムはあまりあ 
りません。 r ウアルキリ 
I プロファイル』の導 
入はおしいなあと思つ 
たものです。なかなか 
ゲ—ムに入らないので 
少しイライラしまし 
た。ちよつと導入場面 
がながすぎたのです。 




はっきり客に 
摩聞こえる声で 

声の小さなアマチユ 
アのマジシャンには耳 
の痛い忠告です。たっ 
た数人の客を相手にマ 
ジックを演じるときで 

も意外に大きな声を出さないと、マジシャンが 
なにをいつているのか観客に聞こえにくいもの 
なのです。 

ゲ—ムにおきかえると「すべての場面で声だけ 
でなく文みせてくれ！」ということになるで 
しょう。最近は声優を使ったゲ—ムが多くなって 
きました。声が聞こえるのはう れし いものですが、 
音というものは聞いた瞬間消えてしまうのです。 
このことを忘れてもらつては困ります。大事な場 
面であればあるほど、声とともに文字でおなじ情 
報を画面に出すことが必要です。文 { rR ! と消えな 
いのでゲ—ムするうえで大事な情報を確実につ 
かんでからつぎの場面にうつることができます。 

$マジックを単純化せよ 

「複雑な現象のマジックを観客にみせるのは 
いけない」といつた意味です。現象が複雑だと、 
なにがおこつたのか客にはさっぱりわからずマ 
ジツクの効果を損じます。 


マジック(奇術)の世界には 、 Do and DOS と 
，いう言葉があります 。 Know When to Start (い 
つはじめるかは大事な こと だ)、 Don-t Repeat 
a Trick (トリックをくりかえしてはいけない)、 
Know When to stolD (いつやめるかこころえて 
おけ)といつた文章がそうです。マジックを演 
じるうえで、やるべき ことと やつてはいけない 
こと ……というような意味で、マジシャンが覚 
えておかなければならないことがらを紹介して 
いるものです。マジックの入門書などによく書 
かれています。 


■ 







育ちすぎた 1 


:巨^^ 



三田皓司（さんだ•こうじ） ：1945年生まれ。奇術研究家で 著害に r メンタルマジック J r マジックビデオ90選』（東京堂出版）など。ファミコン時代 
からの RPG ファンで最初の RPG はダイナマックで遊んだ 『 Wizardry 』 。 


マジックを知らない人には、あたりまえの忠 
告だと思うでしようが' これを守れないマジシ 
ャンが多いのです。新しいトリックを覚えたら、 
人に見せたくてたまらないという時期が誰にで 
もあるのです。 

ゲ—ムでは、戦闘システムが優秀なほど遊び 
やすいということになるでしようか。戦闘のた 
びに、このコマンドの意味はなんだつたつけと 
取扱説明書をとりだして、読みかえすのはつら 
いものです。『ドラゴンスレイヤ—英雄伝説』 
の才—卜戦闘や『ドラゴンクエスト』の馬車シ 
ステムは、僕にとつては優秀な戦闘システムで 


C 客を退屈させて 

% 不思議なことがなに 
1クもおきていなくて、マ 
^ノジシヤンは一枚ずつ何 
-け十枚もの力—ドをテ— 


ブルにえんえんとくば 
っているだけ……とい 
つたようなことがそう 
です。ゲ—厶では「新 
しい町にいっても、前 
の町とおなじようなつ 
くりだ」とか「前に見 一 S 
たような演出のシ—ンー接 
をまた見させられる」「あるいは「いちど見た 
画面は飛ばせるようにしてくれ！」といったこ 
とになるでしょうか。ひとりで遊ぶゲ—ムでも、 
適当なテンポを大事にしてほしいものです。ま 
たおなじコマンドの命令に何回も何回もボタン 
をおすのも、たいくつなものです。 

あらかじめセツトさえしておけば、おじんで 
もアクシヨンみたいな戦闘ができるという意味 
で『レガイア伝説』は(画面の読み込みが遅い 
けれど)退屈しない優秀な RPG でした。 


_種明かしをするな 


マジックで|番大事なことです。種明かしを 
して感心してくれる観客は皆無です。 

ゲ—ムでは「つぎの展開がわかりすぎるよぅ 
な画面をみせてくれるな！」となるでしよう。 
『クロノ •クロス』でいうと、主人公が血のし 
たたるナイフをもつていて、仲間のキッドが倒 
れている場面をなんども見せられたことがこの 


ゲ—ムでは r システムはよく練ってくれ！」 
ということになります。「子孫を作つてダンジ 
ヨンに入る」という一点にしぼりこまれた『俺 
の屍を越えてゆけ』は非常に優秀なゲ—ムで、 
極楽気分で遊べました。 

¢*0ろおぼえのトリックは 
，演じないこと 


ことにあたります。チラッと I 度みせるだけな 
ら非常に効果的なのですが……。二回、三回と 
みせるのはマジックの種明かしをしているのと 
おなじことになります。 

品物をみせるときは、 

，ゆつ<りはつきりと 

コイン•力—ド•筒といつたさまざまな品物 
をマジックでは使います。マジシャンがなにを 
持っているのかを観客に理解しておいてもらう 
ことが必要なのです。 

『ドラゴンクエスト』の始めの王様のシ—ン 
は見事でした。このコマンドの意味はどういう 
ことで、つぎになにをさせたいのか、はじめて 
遊んだ僕でもよくわかったものです。 

c « なたの個性を大事にしなさい 

「人のまねをしてはいけません」といつた意 
味です。ゲ—ムの個性を大事にするといいかえ 
ることができるでしようか。 

『ファイナルファンタジ I 』では特定のモン 
スタ—を倒したときに得られる召喚魔法という 
趣向がうれしくて大変気に入っていたもので 
す。それだけに 『FF W 』 で召喚魔法が道に落 
ちていたときは、いっしよに遊んでいた息子と 
二人でびっくりしたのと同時に情けなく感じた 
のを思い出します。 
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マイホームから出たところ。どこに行こうか。 


■ RPG SPECIAL INTERV 


—『聖剣伝説 レジ ヱンドオブマ 
ナ』(以下 レジ ヱンド)は、物語 
中心の『ファイナル フアンタジ ー』 
シリ ーズとは、発想が全く違いま 
したね。 

石井：もともと 『 FF 』 とはまつ 


たく違うものにしたかつたのです 
が、ユ—ザ—から『ロマンシング 
サ•ガ』シリ—ズに似ている、と 
いう指摘はありました。実は私は 
『ロマサガー』の立ち上げ時のア 
イディア出しにも参加していたの 
ですが、同時期に担当していた 
『聖剣伝説 GB 』 に追われて、制 
作に関われなかつた。その思いが 
今になつて『レジェンド』に反映 
されたのかもしれません。 

-もともと企画自体はどのよう 

なところから？ 

石井： 2年前、次はどんなゲ—ム 
を作ろうと開発のみんなとの雑談 
の中で、最近はユ—ザ—も忙しい 
から、大作 RPG ばかりじやなく 
て、帰宅して寝るまでの一〜2時 


RPG の雄は現状に 
何を思うのか 

今や『ファィナルファンタジー』 
のメーカ^~として一般層にも知名 
度の高いスクゥェア。だが、同社 
の RPG は 『 FF 』 だけではない。 
『ゼノギアス』『デュープリズム』 
など、実験的な RPG もリリース 
されている。そんな同社は RPG 
の現状に何を思うのだろうか。咋 
今のスクゥェア RPG の中でも、 
新規性と遊び易さのバランスが高 
く調和し、シリーズに新風を巻き 
込んだ『聖剣伝説レジヱンドオ 
ブマナ』デイレクターの石井浩 
一氏に、期待と不安を込めて取材 
アポを取つた。 


RPG メ—力—の筆頭にあげられるスクウェア。同社は RPG の現状に何を思•つのか。 
ゲ—ム批評、『聖剣伝説レジェンドオブマナ』の石井浩 I 氏に初インタビュ—。 



間でプレイして、すつと終われる 
ゲ—ムがあれば、という話が出た 
のが始まりですね。それと当時 
『ウルテイマオンライン』を見て、 
本当の意味で異世界で自由に行動 
するという遊びの二—ズは、確か 
にあると思つた。でも 『 UO 』 は主 
に生活するという感じですが 、 R 
PG には生活と冒険の両方が必要 
だと思います。そこから旅立ち、 
再び帰ってくる生活の場があって 
こそ、冒険が引き立つと。その方 
向性で企画を進めたら、システム 
面でも様々なアイディアが出てき 
ました。 

-それが「ランドメイク•シス 

テム」だつたわけで すね。 

石井：ええ。僕が子供の頃って、 
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感じ」の 


RPG は「ちよ0と良 


精み重ねの面白さだと思ラ 








まだ遊ぶというとみんなで原っぱ 
に行って 「さあ、 何を して 遊ぼう 
か」から始まったんです。でも今 
の子供は遊びの中でもゲ—ムが占 
める割合が多い。だから、ゲ—ム 
機の中に、自由に遊べる「原っぱ」 
を作りたかった。ア—ティファク 
卜を並べて、自由に町や森を作る。 
そして 家から冒険に出かける。 そ 
れが原っぱに遊びに行くょうに、 
感じられればいいなと。 

アクション RPG は 
ゲ—ムの I 0の理想 

—— 物語が饒舌にならず、ゲー厶 
システムを通して自然に伝えてい 
るのも印象的でした。 


石井：最初はもっと物語性が強か 
ったんですが、システムやプログ 
ラムとのかねあいの中で、かなり 
削りました。僕は世界観やシステ 
ムなど、ゲ—ムにまつわる全てが 
きちんと リンクして いないとイヤ 
なんです。例えば原料や武器を手 
に入れてゴーレムを作る、冒険を 
通して裏庭の果実が実を付ける。 
そぅやってプレイヤ—の行動が世 
界に影響していけば、冒険の成果 
が目に見えて、世界が実感できま 
すよね。その中で根底に流れるメ 
ツセ—ジにも、気づいてもらえれ 
ばいいなと。でも今にして思えば、 
かえつて良いバランスに落ち着い 
たのかな、と思います。 


——^数にすると何点ですか？ 

石井：40点くらい。やりたかった 
けど、時間的•人的な制限で諦め 
たことも多いし、チユ—トリアル 
などの反省点もあります。こちら 
が遊ばせたい部分が、うまく伝わ 
ってないユ—ザ—も多かった。武 
器や魔法、ゴ—レムの作成をやり 
こめば、世界の全体像がはっきり 
見えてくる仕掛けを目指したつも 
りなんですが…：•。そうした部分 
に馴染んだユ—ザ—は、徹底的に 
遊んでくれていますので、 もつ と 
とつつき易くするべきでしたね。 
——アクション RPG ですが、難 
易度は低めでした。アクションと 
いうより、「画面をいじる」程度 
に留められていた気がします。 

石井：アクション RPG は難し 
い、と敬遠する人も多いですから 
ね(笑)。でもコマンド入力より 
ボタンを押す方が戦闘の実感があ 
り、勝った喜びも大きい。アクシ 
ョン RPG には、『ス I 。ハ—マリ 
才』で難しい面をクリアした時の 
感動、言つてみればキヤラクタ— 
の成長が、数字だけじやなく、自 
分の指先で実感できる良さがある 


んですよね。しかも、物語を体験 
する感動も味わえる。ゲ—ムの理 
想型の一つだと思います。だから 
調整には苦心しました。 

——難易度を下げることと、アク 
ションの面白さを削ぐことは、ま 
た別の話ですよね。 

石井：そう思います。初心者から 
コアユ—ザ—まで、幅広い層に楽 
しんで欲しかった。そのための最 
低の仕掛けはしたつもりです。 

?£とはまた違つた 
新しいゲ—ムを作りたい 

——ただ、前号の読者アンヶート 
で'99年のベスト RPG を募集した 
ら、 「 RPG は遊んでいない」と 
いう声が最も多かった。コアユー 
ザーの RpG 離れが進んでいる気 
がします。 

石井：ユ—ザ—が RPG 制作の法 
則、文法を見抜くようになってき 
たんじやないですか。重厚そうな 
シナリオを書いて、ム—ビ I を張 
り付けて出来上がり、みたいな。 
そうすると 違うのは、絵柄な ど 表 
面的な要素ですよね。ユ—ザ—の 
立場で考えると、似たようなゲ— 


聖版 



72 TR ysg: 

石 株剣 [1 


RJPG SPECIAL 


INTERVIEW 1 


[ 21 ] 







V ムがたくさんあれば、買うのはそ 
EV の中の一本でしよう。 

RV メ—カーはユーザ I を 
TE 0 かみきれているか 

IN ——ユーザーは5800円、50時 
\ L 間という RPG の枠組みを見抜い 
CIA ていて、一方 メーカ ー はユ ー ザ ー 
EC の嗜好を掴みきれていない、とも 
SP 感じます。 

G 石井：僕の子供が『ゼルダの伝説 
RP 時のオカリナ』が好きで、友達と 
h 相談しながら夢中でブレイしてい 
たんですよ。その姿を見て、やつ 
ぱり宮本茂さんは凄いなと。ユー 
ザ—が求めているものを、ちゃん 
と掴んでいる。それが作り手のあ 
るべき姿だと思いますが、現状は 
そうなつていない。だから、やた 
ら難しいだけだつたり、何かを真 
似したようなゲ—ムが多い。ただ、 
あそこまで一つの物を作り込んで 

いけるかというと . 正直言つ 

て、僕にはまだできない。だから、 
むしろ既存の文法を壊して、まつ 
たく新しい R p G を作りたいです 
ね。新しいアイディアが出てきて、 
それを煮詰めていくうちに、そこ 


からさら にアイディアが生まれ 
て、どんどん形が変わりながら、 
完成に近づいていく。その喜びは、 
新しいものにチヤレンジしないと 
生まれません よ。 

—— しかし、最近は ゲ ー 厶 開発が 
大規模化して、素朴な発想をなか 
なか ゲー厶 化しにくい時代になつ 
ていますよね。クリエィターの欲 
求と営業面をどこで折り合いをつ 
けるかが問われてくる。 RPG は 
それが顕著のように思います。 

石井：確かに、開発負荷は年々大 
きくなつています。でも、やつぱ 
り自分が面白いゲ—ムを作ること 
が I 番なんですよ。今までにない 
個性的なゲ—厶を作りたい。これ 
は 『 FF 』 を否定しているわけで 
はないのですが、たとえ rFF 』 
チ—ムに入つても、これまでとは 
全く違う物を作るでしょうね。そ 
こで賛否両論があるのは当然で 
す。過去の『聖剣伝説』シリ—ズ 
のフアンの中には、『レジェンド』 
に拒否感を示す人もいました。で 
もそれは最初から予想していたこ 
と。 

-どう受け取るかはユーザーの 


自由だと。 

石井：ええ。 I 方でユ—ザ—にも 
「こういう世界観、システムが R 
PG 」 という固定概念があるんじ 
やないか。ゲ—ムをそのまま消費 
するだけでなく、もつと発想を広 
げて、自分なりの面白さ、遊び方 
を見つけて欲しい。子供のころ友 
達と集まつて『人生ゲ—ム』など 
のボ—ドゲ—ムで遊びましたよ 
ね。そんな時、一番面白いのは自 
分たちで新しくル—ルを考えて遊 
ぶことだつた。お金を出して貰う 
わけだから、そうして遊び尽くさ 
ないともつたいないし、寂しい。 
『レジ H ンド』にもそうした仕掛 
けをたくさん入れたつもりです。 
—— RPG の定義が多様化し、本 
質が見えに くくな つていますが、 
石井さんにとつて RPG とは何で 

石井： RPG の始まりは、やはり 
多人数で遊ぶテ—ブルゲ—ム、い 
わゆる TRPG だと思うんです。 
今でもどこか『ダンジョンズ&ド 
ラゴンズ』に引つかかつています。 
世界の中に自分がいて、別の考え 
でそれぞれに生きている人たちが 



いて、出会いがぁつてドラマが生 
まれる。でも、多くの RPG は世 
界が自分中心で成立していますよ 
ね。『レジ H ンド』は神の視点で 
はなく、等身大で世界を体験でき 
るようにしたかつた。事件に巻き 
込まれ、その中で何かを成し遂げ 
たり、感じたりする。そして家に 
帰つたときのホッとする感覚。家 
の中にサボテンがいたり、時々仲 
間が待つていてくれたりするの 
は、それを伝えたかつたから。で 
も、冒険つて実はそんなものじや 
ないかなぁ。 RPG にはそういう 
「ちよつと良い感じ」の積み重ね 
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聖剣伝説 LEGEND OF MANA 

人間と妖精が共生する世界、ファ•ディール。 
人々の心が自分だけの幸せに閉じこもり、より大 
きな愛の象徴であるマナの樹が忘れられようとし 
ている中、主人公の分身 「 YOU 」 がベッドから目 
覚める…プレイヤーが自由にマップを作り、物語 
を進められる「ランドメイク.システム」が特徴 
のシリーズ最新作。弊誌29号に批評掲載: 


が必要だと思います。 

——現状では冒険、物語重視のも 
のがほとんどですよね。 

石井：それも RP G の一つのあり 
方だと思うので、否定はしません。 
でも、すべてが 『 FF 』 的な RP 
G ばかりになるのも、ジャンルの 
幅が狭くなってよくないんです 
ね。行間を読んで想像を膨らませ 
る作品もあっていい。 RPG には 
そうした「謎」の部分が必要だと 
思うんです。 

何を作るかよりも 
ど _ o 見せるかが重要 

—— 話は変わりますが、ネット R 


PG には興味はおありですか？ 

石井：ええ。 RPG を作る人間は 
みんな、ああいぅものをやりたい 
と思つていたんじゃないですか。 
「友達とパ—テイを組んで遊べる 
ゲ—ムがあればいいよね—」みた 
いな。過去にもパソコンにバッド 
を 2 つ繫いで、計 3 人で遊べるも 
のもありました。ただ、それでは 
実際に人が集まらないと遊べない 
ので、これだけ世の中が忙しくな 
ると難しい。だから、不特定多数 
がサ—バ I に集まるネット RPG 
は、今後もつと台頭してくるでし 
よラ。 

-既存のネット RPG はどぅ評 

価されますか？ 

石井：「ディアブロ』 
を初めて見たとき、 
非常に素直なゲ—厶 
だと思いました。こ 
れは、複数で遊べる 
『ゥィザードリィ』 
だなと。みんなが待 
ち望んでいた願望を 
実現した、バイオニ 
アですよね。『ゥル 
テイマオンライン』 
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は正直「やられた」と思った(笑)。 
ああいうものは、本当はみんな作 
りたいんです。でも、日本ではィ 
ンフラなどの問題で、難しいんで 
すよね。 

——そういった流れの中で、スタ 
ンドアローンの RpG はどう進化 
していくんでしょうか。 

石井：今まではゲ—ムをする場 
合、まずハ—ドを選ぶ必要があっ 
た。でも今後はコンシユーマ機は 
もちろん、 PC や携帯電話なども 
リンクして、1つのゲ—ムを様々 
なハ—ドで遊ぶ時代が来ると思い 
ます。家だけじゃなく会社でも遊 
ベるし、外出先から立ち上げてデ 
—夕を確認できるようになるので 
は。 r ゲ—厶したくても時間がな 
い」という人もいますが、それは 
帰宅して寝るまでの限られた時間 
帯の話。短い空き時間を集めれば、 
ゲ I ムを遊ぶ時間は、かなりある 
はずなんです。いつでもゲ—ムが 
遊べるようになると、 RP G も新 
しいユ—ザ—が入つてきたり、離 
れていたユ—ザ—も戻つてきたり 
すると思いますよ。そこにブレイ 
する場を用意できるようになれ 


ば、可能性も大きく広がります。 

-なるほど。具体的な計画はお 

ありですか？ 

石井 V っ—ん、正直に言って、こ 
こまで大きくなると会社、業界レ 
ベルの話ですからね(笑)。早く 
そうしたゲ—ムが作れるようにな 
ると、いいなあと。ただ、テレビ 
ゲ—厶は企画も大切なんですが、 
それを どう プレイヤ—に伝えるか 
が、もっと重要なんです。新しい 
ゲ—ムを作りたいのは当然です 
が、だから 「 RPG はこうあるべ 
きだ」という主張は、実は昔ほど 
強くはありません。それよりも、 
まず開発者としてすべきことは、 
作品の個性をいかに知ってもら 
い、理解しても らう か。『レジ H 
ンド』でいうなら「ランドメイ 
ク•システム」の面白さをいかに 
理解してもらい、ユ—ザ—のモチ 
ベ—ションに繫げるか。未来を夢 
見ながら地道なゲ—ム制作に励む 
つもりです。 

-ありがとうございました。 

(取材•構成/若松和樹•編集部) 
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卯月鮎プレイ時間： 6 3 時間 


ク□ノ •ク□ス 


「も*0ひとつのドラク H YI 」 が 
示した物語とシステムの齟齬 


RPG が RPG として輝いていた最後の時代に発売された前作『クロノ •トリガ—』から 
4年。続編『クロノ •クロス』は我々に何を訴えかけるのか。 


空の色が違ラ 

抜けるような青空と澄んだ海。 
熱帯海洋性気候と白い砂浜とサン 
ゴ礁。天国に近い島と陽気な住人 
と海賊船。そして、青をバックに 
繰り広げられる冒険活劇。『クロ 

ノ •クロス』(以下クロス)の世 

界は、常に軽やかで、そして明る 
い。まるで『ファィナルファンタ 
ジー』シリーズの、重くて陰鬱な 
空のィメージをひつくり返そうと 
するかのように。 

『クロス』の舞台は、青い海に 
囲まれたちよつと小さな世界。そ 
して、地理条件は同じだが、事象 
がやや異なって起きているもうひ 


とつの世界である。前作『クロノ. 
トリガー』(以下トリガー)のメイ 
ンテーマはタイムパラドックスだ 
つたが、本作のテーマはパラレル 
ワールド。前作のストーリーを色 
濃く継承しながらも、その印象は 
ガ ラリと 変わつている。 

『クロス』の冒頭は、主人公の 
少年が薄暗いダンジョンにいると 
ころから始まる。とりあえず奥へ 
と進み、扉を開ける。そこで待ち 
受けるカタストロフイ。 

「 . 起きなさい、朝ですよ」。 

といぅわけで始まる、同じよぅで 
微妙に違う2つの世界を股にかけ 
た物語。この構成、何かに似てる 
と思ったら『ドラゴンクェスト^』 
だつた。といつても、別にバクリ 


云々を主張したいのではなく、『卜 
リガで展開された「もうひと 
つの世界」という堀井氏のテーマ 
が『ドラクエ V 』 ( 『トリガー』の 
9力月後に発売)に、そしてまた 
スクウェアスタッフの手で『クロ 
ス』へと、発展していつたという 
ことだと思う。 

物語の前半は、なぜかパラレル 
ヮールドに転移してしまつた主人 
公セルジュは、海賊装束の男.ャ 
マネコを付け狙う少女キッドと共 
に冒険を繰り広げるという、『宝 
島』のょうなノリの冒険活劇。後 
半に入るにつれ「自然と人間」「夕 
イムパラドックス」「自分探し」 
「運命」「友情」といった多くのテ 
—マが打ち出され、それに伴う問 


題を解決するために、主人公は強 
敵に立ち向かうという壮大な展開 
になる。しかし、 残念ながら、 そ 
の壮大な ストー リ ー は拡散した ま 
ま 収斂し ない。 登場人物の口から 
一応の説明は ある ものの、説明不 
足で言葉足らずな印象を受ける。 
エンディングを迎えても、そこに 
カタルシス はない。主人公が命を 
張って敵と戦う動機付けの演出が 
非常に弱い。 

このゲー厶、個々のエピソード 
やセリフには、光るところが多い。 
だが、全体として、エンディング 
という頂上に向けて話が積み上が 
つているかということになると、 
失敗している印象を受ける。 

これにはいくつかの要因があ 
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卵月 IS <ぅづき • ぁゅ） 

ゲームライター（なのか？）。『牧場経営的ポ 
—ドゲームうまぼりい j ラヴ中。タイトル 
□ールに百田さんの会社、リズミックスの名 
前を見つけて驚く。なにはともあれ、仕事募 
集中。 QYS 02222@ nifty . ne . jp までど一ぞ〇 
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クロノ • トリガー ( RPG ) 

メーカー：スクウェア/機種：スーハ•ーファミコン/ 
価格：¥11,400/発売日：_95^3月11日 

ゲームデザイン堀井雄二、キャラクターデサイ 
ン鳥山明、そして開発はスクウェア。大作主義 
を麵に示した同社らしい作品。 
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様々なところへ移動で きる し、パ 
—テイを変えることで、多数の隠 
しイベントが起こせるなど、自由 
度はかなり高い。さらにリプレイ 
では4倍速モードがつき、「やり 
直し」に対応した作り。全体的に 
フレキシブルなシステムだ。 

やり直せる戦闘、その恩恵を最 
大に受けてできた色々試してみた 
くなる箱庭。しかし、そういう世 
界観と、自閉して内面に向かうテ 
—マはどうしても合わない。そん 
な雰囲気とマッチするような世界 
観とは『ドラクエ』のそれに近い 
場所に存在している。だから、ど 
うしたつて全体はアンバランスに 
なる。なにせ、空は冒険日和。ず 
つと真つ青なままなんだから。 


る。まず、それひとつだけでで大 
作を支ぇられるテーマが複数、入 
り込みすぎていて、整理がつかな 
くなつていること。 テー マをどれ 
かひとつに絞れば、ここまで話が 
混乱することもなかつただろう。 

さらにもう ひとつ、秀逸すぎた 
システムがシナリオの失敗の始ま 
りを招いたのではないだろうか。 

システムの魅力が 
シナリオを無力化 

『クロス』のシステムは、全般 
的にできすぎな程よくできてい 
る。特に戦闘は、このまま通信対 
戦したいくらい面白い。 

戦闘は従来通りのターン制では 


ない。まず、通常攻撃でゲージを 
溜める。この世界での魔法はアイ 
テムのように装備し、ゲージを消 
費して使う。高いレベルの場所に 
装備した魔法は、効果が強いが使 
うゲージも多い。弱いレベルに装 
備した魔法は効果が小さいが、ゲ 
1ジはほとんど消費しない。また、 
魔法には属性が存在する。属性は 
「白黒赤青黄緑」という6つの色 
で構成され、それぞれは対立する。 

また、フイールドにも色のゲー 
ジがあり、何らかの魔法が発動さ 
れるたびに、フイールドもその色 
に染まる。ひとつの属性にフイー 
ルドが染まり切る (3 回連続で同 
じ色を使うとフルゲージになる) 
と、その色の魔法が効果を最大限 
に発揮し、強力な魔法も使えるよ 
うになる。色が染まりきって始め 
て使える最高級の魔法もある。そ 
こで、フイールド状態とは関係な 
く、とにかく魔力のゲージを溜め 
て高いレベルの魔法をどんどん使 
つていく作戦や、ゲージをためな 
いで同色の弱い魔法を3回使い、 
フイールドの色を染めてから一気 
に最高級の魔法を使う作戦(ただ、 


途中で敵が割り込んで別の色を使 
うと すべてが台無しになるので、 
見極めが重要)など、いろいろな 
作戦が取れる。敵にも先天属性色 
がぁり、戦い方や所持魔法が決ま 
っているので、魔法の配置から戦 
略まで、組み立てが要求される。 

このユニ^~クな戦闘システ厶を 
支えているのが、どんな敵からも 
必ず逃げられるという仕様。これ 
によって、ボスの戦い方や先天属 
性などを見て、逃げては付け替え、 
戦略を組み立てるなど、情報を見 
ての戦いが可能になった。相手の 
出方を予想しながら魔法を付け替 
えること。これは、 カー ドゲ ー 厶 
のデッキを組む感覚に近く、この 
ゲー厶最大の魅力となつている。 
従つて「逃げる」ことはこのゲー 
厶の根幹でぁるともいえる。一旦 
ルールを飲み込めばフヱアな作り 
で戦略性も高いという、エレガン 
卜な戦闘システムだ。 

長々と戦闘について書いてしま 
つたが、そのく らい 面白い。また、 
同時に「いろいろ試せる、やり直 
しがき く」ということも 強調した 
い。本作では、かなり初期から 





ヴァルキリ—プロ 7 アイル 


トラ v 


エ—ス五反田義治氏 • H-I ック； yi 岸功典氏 


と10せ賛否両論あるなら、 


徹底的にやろ* 


年末商戦で50万本のヒットを記録し、 RPG フアンの渴きをいやした r ウアルキリ—プロファイル„ 
だが、同作は I 筋縄ではいかない挑戦的な RPG だつた。その裏に隠された作り手の真意とは？ 



『スタ—才—シャン』 
コンビ，今再び 

『ドラゴンクエスト』を擁する 
エニックスは、また『せがれいじ 
り』『バストアムーブ』など、個 
性的なゲー厶を排する日本有数の 
パブリッシャーでもある。一方で 
トラィエースは、'96年に設立と若 
い会社だが、『スターオーシャン』 
シリーズなど、実力は折り紙付き 
の開発会社だ。この両者が再び手 
を取り、昨年末発売したのが『ヴ 
ァルキリープロファィル J 。 逆風 
吹く年末商戦の中で 50 万本のヒッ 
卜となり、一躍注目を集めた。両 
者の考える RPG とは何か。取材 
を行つた。 


-まずフレィしてみて SLG の 

要素があつたのが意外でした。 

五反田：企画段階では SLG の要 
素が強かつたんですよ。地上界で 
集めた魂を育てて、神界で最終戦 
争を戦うという内容で、実は神界 
の方がメインでした。ところが、 
開発するうちに R p G 部分が大き 
くなつて、内容も地上界が中心に 
変わつていつたんです。 

山岸： 「 SLG 」 と称していたと 
きでも、一般的な意味での SLG 、 
へックスの上で駒を動かす物では 
なかつたんですよ。 S . RPG と 
でも言えるシステムだつたのが、 
より RPG 側に傾いたというか。 
—— 企画のスタートはいつ頃だつ 
たんですか？ 


五反田：アイディア自体は則本 
(正樹氏。『スタ—才—シヤン』『ヴ 
ァルキリ IJ の企画者)が10年く 
らい前から温めていたものです。 
世界設定は北欧神話、 
リアルタイム戦闘、と 
いぅ要素も最初からあ 
りました。 具体的に開 
発が始まつたのは、『ス 
夕 I 才 I シヤン 2 cd 』 

と並行してですね。本 
当はもつと軽いゲ—ム 
のはずで' 『2 nd 』 の 
半年後くらいにできる 
はずだつたんですが、 

全然違いました(笑)。 

-リアルタイムへの 

こだわりがありそうで 


すね。 

五反田：ええ。今までもリアルタ 
イム色のあるゲ—ムしか作つてい 
ません(笑)。でもアクションや 
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RPG といつたジャンルではなく 
て、リアルタイム•ゲ—ムのバッ 
ドとの I 体感に、何かひっかかっ 
ているんです。キャラクタ—のレ 
ベルだけでなく、自分自身の能力 
が上がった喜びがあるんですよ。 
戦闘自体にも爽快感がありますし 
ね。その回答の一つが『スタ—才 
I シャン』シリ—ズで'もぅ一つ 
が『ヴアルキリ—』です。まあ、 
結局は自分が好きなんですね。 
——それにしても、最初は SLG 
だつたんですね。驚きました。 
五反田：エニックスに企画書を持 



っていった際、 SLG ではなく R 
PG にしてくれ、という条件があ 
りました。そのため RPG ユ—ザ 
I に遊んで貰うのに SLG 部分が 
メインだと、進行上「タルい」と 
感じるのではないか、という意見 
がありました。それで神界をご褒 
美的な存在にまで減らして、地上 
界をメインにしたんです。 

- SLG ではなく RPG という 

のは、商売上の問題？ 

山岸：それも理由の一つです 。 R 
PG は様々なゲ—厶の要素が詰ま 
った、一番遊びとして密度の高い 
ジャンルだと思うんで 
す。他に戦闘部分の影 
響もあります。当初は 
もつとシンブルなシス 
テムだったのですが、 
開発過程で現在の、斬 
新で面白い戦闘システ 
ムができた。だったら 
これを活かさない手は 
ないだろう、と。 SL 
. G の仕様はそのままに 

g : r ^-- RPG 要素を作り込む 


) ^ 

2レズ' 

はテし_ 
"本心 r h 
日テて 
£••>■- し。 
次役、立当 
H 独 S 
に1_ムフ 
'グ 


BBirx 心！！け 意見もあったのです 


&ィ SP にと 
五卜と制ヨ 


が、あまりにゲ—ムが 


巨大になりすぎて' 逆に内容が割 
れる恐れがある。開発期間とも照 
らし合わせて、現在の形に落ち着 
きました。 

企画書を書いた時点で 
腹を括りました(五反田) 

-各ボタンにキャラを割り振る 

戦闘システムは、インタ^ — フエー 
ス•デザィンとして秀逸ですね。 

五反田：『ヴァルキリ—』の戦闘 
システムは、まずあのアイディア 
がありきでした。僕を含めて格闘 
ゲ—ム好きが多くて、コンボなど 
の格ゲ—の良さを活かしつつ、複 
数のキャラクタ—を動かせるシス 
テムは何だろぅと模索した結果で 
す。過去の作品とは違ぅ方式です 
が、要はボタンを押すだけなので、 
リアルタイムに不慣れなユ—ザ— 
でも入りやすいし、コンボを追求 
する奥の深さも持っています 。 R 
PG の良さって、結局時間をかけ 
さえすれば、誰でも解ける点だと 
思うんです。だんだん強くなつて 
いく快感を中心にゲ—ムを作りた 
い。だから、まずボタン連打でも 
何とかなるシステムにしようと。 


山岸：ある意味『ヴアルキリ—』 
は究極の「ワンボタン•ゲ—厶」 
なんですよ。コマンド戦闘だと、 
まずコマンドの意味を理解しなく 
ちやいけない。でも『ヴアルキリ 
I 』はボタンを押せばいいんです 
から。インタ—フエースとしては 
一番単純だと思います。まぁ、人 
によって好き嫌いが生じるのは、 
仕方がないと思いますが。 

—— ユーザーの反応は？ 

五反田：システム面より世界観、 
物語に賛否両論がありました 。 R 
PG のお約束とは大きく違うと。 
ただ、それは予想通りですから、 
「しめしめ」という感じです0 
—— 「世界樹」など、北欧神話は 
記号としては既に消費され尽くし 
ていますが、終末思想を始め、世 
界観全体をきっちりゲ ー —ム化して 
きたのには、驚きました。 

五反田：受け入れられるか否か不 
安はありました。ただ RPG の黎 
明期とは違い、今は世界観も多様 
化していますし、こういつた世界 
を求めるユ—ザ—もいるはずだ、 
と思ったんです。あとは企画書を 
書いた時点で腹を括りました。 
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—スト' ~ リ' ~ も個性的というか、 
反則というか……『ポートピア連 
続殺人事件』のトリックを彷彿と 
させますね。遊び手と主人公の関 
係性について、久々に考えさせら 
れました。 

山岸：むしろユ—ザ—のゥケは良 
かったですよ。「魔王を倒してハ 
ツビ—エンド」というバタ—ン以 
外の物を、ユ—ザ—も求めていた 
んでしよう。 

五反田：『ヴァルキリ—』は壮大 
な神話世界の物語であると同時 
に、主人公の人生の物語でもある 
んですよ。そこでユ—ザ—が感情 
移入して、キャラ クタ— と I 緒に 
悩み、葛藤する物にしたかった。 
『ヴァルキリ—』では、主人公が 
喋る三人称物語視点を採用してい 
ますよね。この手の RPG は、ゲ 
—ムがすいすいと進んでいるうち 
はキャラ クタ— に感情移入できる 
んですが、 I 度つまずくと、一気 
に気持ちが離れて しま うんです。 
それを防ぐためにも、ゲ—厶全体 
で仕掛けを作る必要があった。 
I 個々の物語がほとんど男女の 
悲哀で綴られているのも……。 


五反田：大きな意味が 
あります。でもそれは 
僕よりも、企画の則本 
の意向ですね(笑)。 

山岸：『ヴァルキリ—』 

は恋愛ドラマだと言っ 
てもいいと思うんです。 

ユ—ザ—には自分の選 
択を大切にしてほしいですね。 

横スクロ—ル RPG , 
なんだそれって(山岸) 

-やはり、これまでの RPG に 

対するアンチテーゼとして…。 

五反田：そこまで大それた考えは 
ありませんよ(笑)。でも『スタ 
I 才—シャン』シリ—ズもそうで 
したが、昔から予定調和的な「よ 
かった、よかった」で終わるゲ— 
ムは、作ってこなかったつもりで 
す。どこかほろ苦いというか……。 

—プレィヤーの進行上の自由度 
はかなり高いですね。 

五反田：ええ。無視していいィべ 
ント だらけです。でも、そこで ど 
うするか、で満足度も変わる。ユ 
I ザ—の反応も、迎えたエン デイ 
ングによつて評価が変わるし、ク 


リアが一回か複数回かによつても 
違う。でもそれすらユ—ザ—の選 
択の結果だと思うんです。僕らが 
こう遊んで欲しいと思つても' ユ 
I ザ—の行動は絶対それを上回る 
し、ゲ—ムをどのように受け止め 
るかも、ユ—ザ—次第ですから。 

- スト ーリー パートとゲームパ 

1卜が完全に分かれているのも新 
鮮でした。 よく 思い切られたなと0 
五反田： SLG もそうですが、ゲ 
—厶をどこまで複雑にするか、と 
いう問題が出てきたんですよ。な 
んども「あれで良いのか」と思つ 
たんですが、則本に「これでいい 
んだ」と言われて……。 

山岸：企画書を見たとき、イベン 
卜、ダンジヨン、戦闘、 SL G と 
いう要素を、どうやつてまとめる 
つもりなのか、最初はわからなか 


つた(笑)。 RPG はどこかに行つ 
て、誰かに会ってィベントが発生 
する、という固定概念があったん 
ですね。だから、最初はこのゲ— 
ム構成には心配しました。 

五反田：横スクロ—ルマップには 
多少迷いもありましたが、モニタ 
I 上の画面を見て、腹を括りまし 
た。どうせ賛否両論があるのなら、 
徹底的にやろうと。これまでと同 
じなら、『スタ I 才—シヤン』シ 
リ—ズとは別の物を作る意味がな 
いですよね。 

山岸：おかげで、エニックス社内 
で企画を通すのが大変だったんで 
すよ。まず「横スクロ—ル」とい 
う時点で「何それ」って。「町もダ 
ンジョンも横にしか進めないの？」 
とか言われるし(笑)。 

-ドラマを体験させることと、 
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ゲー厶を遊ばせること、どちらに 
重点を置かれますか？ 

五反田：どちらか I つならゲ—ム 
側を選びます。遊ばせるのを重視 
するのが社風なんです。でも、今 
回は両立させることが目的。シス 
テムから何から、そのために組み 
立てていますから。 

現実は4次元人の 
RPG かもしれない 

——では、 RPG の持つ魅力とは 
何でしようか？ 

山岸：ゲ—ムの本質つて、仮想世 
界を楽しむ ことだと 思うんです。 
それが I 番やりやすいのが、 RP 





G じやないかな。プレイヤ—の選 
択の幅が広く、世界を感じやすい 
じやないですか。 

五反田：ユ—ザ—に仮想世界を体 
験させる『ウルテイマオンライン』 
なども、もとのシステムは RPG 。 
それは決して偶然ではなく、シス 
テム自体がそぅしやすい要素を含 
んでいるからだと思います。 

——一方で、以前ほど RPG が売 
れなくなつてきましたが？ 
五反田：人マネの RPG が増えた 
せいだと思います。 『 FF 』 を見 
て作つたよぅなゲ—ムが多いです 
よね。しかも、細部が作り込めて 
なくて、調整も甘い。せいぜいマ 
ネできたのはグラフイツクだけと 
か。もしそんなゲ—厶が売れたら、 
むしろ作り手として納得できませ 
んよ(笑)。よく安易に 『 FF 』 を 
批判する人がいますが、プログラ 
ミングの技術や細部の作り込みな 
ど、総合的に見て 『 FF 』 の完成 
度はものすごく高いんです。 

山岸：確かに RPG ならば売れる、 
という時代ではありません。 SF 
C 時代と比べて、ユ—ザ—の RP 
G 観も変わりました。ゲ—ム性よ 


り、物語を見せてくれるものが求 
められている。でも、遊びたいゲ 
丨ムをユ—ザ—に聞くと 、 RP G 
を挙げる声が多いのは変わらない 
んです。 RPG はゲ—ムの あらゆ 
るジャンル、要素を含んでいる最 
も贅沢なゲ—ムで、消えることは 
ないと思いますよ。 

五反田：よく会社で理想の RP G 
について雑談するんですが、今の 
現実世界で起こるすべての事柄 
が、実は大きなゲ—ムの中のーシ 
丨ン なんじやないかと。 そう 考え 
たら、いろんなことが うまく 説明 
できるんですよ。たとえば、いき 
なり天才が現れてすごい技術革新 


が起きたり、大恐慌が起こって世 
界中が揺れ動いたり。なんだか 4 
次元人みたいな存在がいて、吉凶 
イベントを 引き当てた結果の よう 
な気がして。人類の歴史という名 
のゲ—ムを遊んでるんだと(笑)。 
——なるほど。 

五反田：じゃあ、これをスケ—ル 
ダウンして、 3 次元人の我々が、 
テレビゲ—ム という 2次元の世界 
で、同じゲ—厶を楽しめないかな 
と。現実世界をゲ—ムに移し替え 
ただけでは、つまらな いとよく 言 
われますが、本当にゲ—ムの中で 
自由な行動ができたら、みんな何 
か行動するはずなんですよね。そ 
れは、たぶん世界で|番簡単な R 
PG になると思うんです。 

-それはスタンドアローンのゲ 

—厶機で可能ですか？ 

五反田： . わからないですね。 

もしかしたら、ネット上だからで 
きるのかもしれない。でも、『ドラ 
クエ』や 『 FF 』 だけが RPG で 
はないですから。もっと新しい物 
に挑戦したいと思います。 

——ありがとうございました。 
(取材•構成/若松和樹.編集部) 
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プレイ時間： 60 時間 


『ドラクェ』なき年末商戦に飛び出したトライ HI ス制作の新作 RPG は、確信犯的な 
仕掛けを盛り込むと共に、確かな作り込みが光る、職人的な作品だつた。 


精巧に作られた 
寄せ木細工のよラな作品 

『ヴァルキリープロファイル』 
は北欧神話の世界観をモチーフに 
した RPG だ。発売はエニックス、 
開発は『テイルズ•オブ•ファン 
タジア』や『スターオ丨シヤン』 
シリーズで良質の RpG 制作会社 
として地歩を固めたトライエース 
である。エニックスの大看板『ド 
ラゴンクエスト1』が咋年末の発 
売予定から延期となつた今、身も 
蓋もない言い方かもしれないが 
「年末はドラクェ」と決めていた 
人は、本作にある種の期待感を少 
なからず抱いたことだろう。 

結論からいえば、本作はその期 


待にこたえる、非常に良質な RP 
G だった。だが RPG の文法と物 
語性のバランスをとる、といぅ点 
において挑戦的であると共に、難 
しさを感じた作品でもあつた。 

主人公は神界(ヴァルハラ)の 
戦乙女•ヴァルキリー。神界で間 
近に迫る終末戦争(ラグナロク) 
のために、主神•オーディンは、 
ヴァルキリーを地上界(ミッドガ 
ル)に向かわせた。死して消えゆ 
く人間たちの中から、勇猛な魂を 
持つ者を仲間にし、神界へ戦士と 
して送るために……。物語は神界 
に仲間を送り込むことを縦糸に、 
そして横糸には、仲間になる者た 
ちの、死の影がまとわりつく地上 
界での嫉妬、裏切り、陰謀など 


様々なドラマがシヨートストーリ 
丨の形式で綴られ、またヴァルキ 
リー自身の物語も展開する。 

神界に仲間を送る人数と時期、 
そして終末戦争の勃発時期は決ま 
つている。そのため、無駄な行動 
をとり続けると後々のプレイに響 
いてくる。緊迫感をともなつたシ 
ミュレーシヨンゲー厶的な雰囲気 
を持つており、このゲー厶内の時 
間の区切り方が、プレイに小気味 
のよいテンポを与えてくれる。ま 
た仲間にするかしないか、といつ 
た一切の行動の選択はプレイヤー 
に委ねられており、非常に自由度 
の高い RPG といえるだろう。 

戦闘システムは、トライエース 
制作の RPG ではお馴染みの、攻 


撃ボタンをタイミングよく押して 
連続攻撃を叩き込むアクション性 
の高い「コンボ戦闘システム」。 
本作では、そのシステムをブラッ 
シュアップさせたものだ。 

『テイルズ〜』『スターオーシ 
ャン』では、任意のキャラクター 
1人を操作して、仲間とともに攻 
撃を行ぅセミリアルタイム形式 
で、攻撃を連続して叩き込むコン 
ボや、特定の攻撃を組み合わせる 
ことで必殺技を繰り出すといった 
アクション性の高いものだった。 
このシステム自体は面白いのだ 
が、仲間を育てた達成感が感じに 
くかったり、アクション性の高さ 
が敷居の高さに繋がる面もあわせ 
もっていた。 


R P G の定石を覆した確信犯 
職人の作 y 込みが土台を支无る 
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PROFILE - • 

星野_幸 (ほしの • かずゆ#) 

1969年生。 Y 2 K 問題ですが、ゲームの場合 
はどうなんでしょう。あまり取り沙汰されて 
ないように思うのですが。日付機能のあるゲ 
ーム機は最近の主流ですし、ソフトに組み込 
まれているのもあるしねえ。もしかしたらと 
んでもないことが……。 

スターオーシヤン ( RPG ) 

メーカー••エニックス/機種：スーハ•ーファミコン/ 

価格：¥8,500/発売日：'〇&^ァ月19日 

スタートレックへのオマージュを存分に感じさ 
せるスペース.ファンタジ ー RPG 。 好評につき 
PS で卜 2 ndJ も制作された 0 
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メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/ 
発売日： 1 99年12月22日 



重苦しい世界観が丁車に描かれている。 


問題でもある。その点では 、 RP 
G の現状に対するアンチテーゼと 
いえなくもないし、確信犯的な仕 
掛けを盛り込んだ勇気も評価に値 
する。だが数十時間後に気づいた 
ユーザーはどう受け取るか . 。 

とはいえ、本作が野心的であり 
ながら良質な RPG であることに 
間違いない。たとえて言うなら、 
精巧に作られた寄せ木細工、と形 
容できるのではないだろうか。寄 
せ木細工はすべて嚙み合わさった 
状態だと、それ自体は地味だ。だ 
が、バラバラにしてみると、びつ 
たり隙間なくあわさるように微細 
に加工された木片の精巧さに気づ 

き感嘆する . 。そんな、職人気質 

をひしひしと感じる作品だった。 


しかし本作の場合は、戦闘に参 
加する仲間を 4 つのボタンに 振り 
分けて、すべてのキャラクターを 
ボタン1つで操作可能にしている 
(このインターフエースは『発明』 
だ)。またターン性の導入で、行 
動の順序を考えるなど、戦略性も 
高まった。加えて、魔法を使える 
キャラ クター を中心にパ ー テイ ー 
を組めば、アクションが苦手な人 
でも十分に楽しめるのだ。このよ 
ぅに、スピーデイーかつ幅広いユ 
—ザーに楽しめる配慮がなされ、 
これまで制作してきた RPG の戦 
闘システムの完成形といつても過 
ではないものになつている。 


これら以外にも道具作成やスキ 
ルの習得、一方で買い物要素の削 
除など、特徴的なシステムが多数 
ある。作品を構成しているものひ 
とつひとつを見ると、これまで卜 
ライエースが RPG 制作において 
培ってきたものを磨きあげた、あ 
る意味、集大成的な作品に仕上が 
つているといえるだろう。 

だが、物語やテーマを描ききり、 
プレイヤーにしつかり伝わるもの 
になっていたか、という点につい 
ては疑問も残る。 

本作は物語を語る方法が、いわ 
ゆる RPG 的な文法——情報の入 
手方法や取捨選択がプレイヤーに 
委ねられ、個々の経験の蓄積が物 
語を形成 —— で構成され、強調さ 
れている。これは情報(物語)の 
密度がプレイヤーによって異なる 
ことにも繫がる。そのため、人に 
よってはテーマが浅く感じられた 
り、何を訴えたかったのかがみえ 
にくい。物語を語る という 点で、 
このバランスの危う さが 魅力で も 
あり、かつ不満点と しても 残る。 

また終末戦争といつても神界の 
描き方が希薄なため、プレイの動 


機づけに乏しい。むしろ地上界の 
ほうが終末感が漂って いる (本当 
に救うべきものは何なのか、とい 
う意味があつたのかもしれない 
が)。ヴァルキリーと対と なる 存 
在、ルシアも、プロ ローグ以降、 
中盤まで描かれないので存在が薄 
味だ。より深く後のジレンマを感 
じさせるなら、 冒頭から登場 させ 
てもいいだろう。 

他に現在露出している情報にも 
問題があるように思う。ネタばれ 
になるので詳しくは書けないが、 
情報が「これは〜できる」といつ 
た取捨選択が可能な並列的なもの 
ではなく「これは〜しよう」とい 
つた一義的なものが多い。つまり、 
ゲー厶の構成にそぐわないのだ。 
これは誰が悪い、という短絡的な 
問題ではないのだが、ゲームシス 
テムに仕掛けのある作品だけに、 
説明書も含め雑誌媒体などへの情 
報の露出に関しては一考の余地が 
あるだろう(奇しくも、そうした 
情報の露出に関しては『ドラゴン 
クエスト1』でも問題になづた)。 

ただ、これは与えられた情報で 
遊ぶことに慣れすぎた受け手側の 








RP<5 —— 03 

^AMESOFT REVIEW 


シェンムーー章横^ 


技術を見せるための R P G 要索 
ゲ|ム業界の卩3でぁり<|£0〇 

制作費の回収を含めて賛否両論の本作品。ではそこに作品的な価値はなかつたのだろう 
か。『シヱンム I 』の意味とは何か。 


総制作費 70 億円、実売枚数 30 万 
枚(*)。一節には制作費回収の 
ためには200万枚のセールスが 
必要 だと も言われており、商品と 
しては失格である。では『シェン 
厶丨一章横須賀』はまったくの 
失敗作だったのだろぅか。 

テレビゲ^ムに限らず、エンタ 
1ティメントの本質は人の本能を 
刺激す ると ころに ある、と 思ぅ。 
その手段として映像や物語、音楽 
などが用いられるわけだが、しば 
しばそこに「技術」が登場する。 
P3 や AIBO をはじめ、優れた 
技術は人を驚かせ、魅了させる力 
を秘めている。『シヱン厶—』は 
そうした、技術を見せるために R 
pG 要素が存在しているゲー厶だ。 


実際このゲームに投入された技 
術は現在の国産テレビゲー厶のレ 
ベルを遥かに凌駕している。実際 
の気象観測記録から設定されたラ 
ンダムに移り変わる天候。商店街 
の一軒一軒がリアルに 3 D で表現 



された街並み。個々の引き出しに 
至るまで物が詰まっている家財道 
具。自律的に町の中を歩き、行動 
する何十人もの人々。アクション 
ゲームとしての完成度。実機上で 
厶—ビーと変わらぬ質で動く C 
G 。 手のしわの一つ一つ、前髪の 
揺れまで表現されたリアルなキャ 
ラクター等々。 

総監督はセガの顔とも言ぅべき 
鈴木裕氏。その作風はゲームから 
ゲー厶を作るのではなく、ラジカ 
ルな視点で現実を捉ぇ、結果とし 
てゲー厶の枠に帰着させる、とい 
ぅ点に特徴がある。『アウトラン』 
はカーステレオから BGM を流し 
ながら、フヱラーリに女の子を乗 
せてかつ飛ばすゲー厶で、レース 


ゲー厶ではなくドラィブゲー厶と 
呼ばれた。 『 F 355チャレンジ』 

に至つてはシミユレーターと割り 
切り、上級者向けにコースを難し 
くするのではなく、初心者用に操 
作補助をつけて間口を広げる、と 
いぅ通常のドラィブゲー厶とは逆 
の視点で作られていた。 

その鈴木裕氏が『シヱン厶—』 
でやりたかつたこと。それはお仕 
着せの世界ではなく、登場人物が 
自律的に動き、天候が自由に変化 
する、完全な 3 D 仮想世界の中で、 
本当の意味で自由に行動できる空 
間を作ることだろぅ。この前人未 
踏の難題をセガソフト2研は力技 
でやり遂げてしまつた。ただ、そ 
れだけでは確かにゲー厶にはなら 


* 編集部調べ 
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片山険{かたやま • たかし） 

1971年生まれ。ゲーム&パソコンライター。 
趣味はアウトドア。野宿経験多数。ゲームは 
PC フライトシミュレータなど 3 D モノが好き。 


F 355 チヤレンジツイン ( RCG ) 

メーカー：セガ/機種：ァーケード/ 
発売年度：_99年 

セガ鈴木裕プレゼンツの最新ドライブシミュレ 
一夕。走行データを VM に言觸し、シェンムーパ 
スポートで槲斤可能0 


シェン ムーー章横須貿 


メーカー:セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： '99 年12月29日 


育ちすぎ 


残念ながら技術による驚きは画 
面演出と同じで、すぐに慣れてし 
まう。年々目が肥えていくユーザ 
—を驚かせ続けるのは並大抵のこ 
とではないが、懐古趣味に陥るこ 
となく、健全な技術の進化に伴う 
遊びの提供を目指して、セガのフ 
ラッグシップ.ゲー厶としての責 
務を全うすべきだ。『バ^ —チャフ 
ア イタ 1 J のポリゴンキヤラ クタ 
1を動かす技術が、『バーチャス 
トライカー』などへ転用されたよ 
うに、開発の過程で生まれるノウ 
ハウを他の部署で共用するなど、 
波及効果は少なくないと思われ 
る。それが全 16 章を楽しみにして 
いるユーザーに対する責任ではな 
いだろうか。 


ないので物語性やアクション性 
を付け加えて、間口を広げたので 
はないだろうか。逆にこのゲー厶 
がグラフィックを 2 D にしてサタ 
1ンで発売されても、面白いゲー 
厶になつたとは思えない。そこに 
は何も驚きがないからだ。 

またこれは推測だが、鈴木裕氏 
は視点を変えれば現実はもっと面 
白いものだと言いたいのではない 
か。重い物と軽い物を同じ高さか 
ら同時に落とすと、重い物が先に. 
落ちるのではなく、両者が同時に 
落ちる。そんな日常の ちよつとし 
た驚きや発見の面白さを、 ゲー 厶 
という枠組みの中で伝えているよ 
うに思う。でなければ フェラ ーリ 
を運転するゲ^—厶は作れても、フ 
ォークリフトを 運転する ドラィブ 
ゲー厶 は作れないだろう (『シェ 
ン厶 1』の後半に主人公が フォー 
クリフトを 運転して港を舞台に レ 
—スをす るシ^ ~ンが ある)。 でも 
確かに言われてみれば、 フォーク 
リフトのレー スは面白そうだ。 

ゲー厶の展開は今時珍しいほど 
「お使い」の連続で進んでいく。 
そのかわり、いわゆる RPG 的な 


お約束はほとんどなく、嫌らしい 
罠で時間を浪費する心配はない。 
かわりに必要なのは常識だ。たと 
えば電話番号しかわからない建物 
の住所を調べるとする。通常の R 
PG では町の人との会話を重ねて 
手がかりを掴むことで物語が進 
む。ところが『シェン厶—』では、 
電話帳を調べればいい。そしてそ 
の電話帳は、自宅の電話機の下に 
しまわれている、といつた具合だ。 
一事が万事この調子で、良くも悪 
くも RPG を知らない人の作品だ 
と思わせる。しかし、それはスモ 
ッグに目が曇った我々に、本質は 
何かを語りかけるよぅだ。 

ただ『シヱン厶1』のゲー厶性 
を陰で支え、高い志を空中分解さ 
せることなく製品としてまとめ上 
げたのが、皮肉なことに様々な R 
PG 的な手法であることも、また 
間違いはない。たとえば 3 D の街 
並みは、それだけで迷いやすい。 
そのため交差点にはゲー厶センタ 
1や工事現場など、必ず目印にな 
る特徴的な建物を配置するとか、 
最低でも1日に1回は何かしらィ 
ベントを発生させ、プレイ^ - — に 


次の目的を指示して、飽きさせな 
い工夫をする等々。こうした細か 
い作り込みが、『シヱンムー』を 
ゲー厶の枠に留めた。企画者と共 
に現場のスタッフを賞賛したいゲ 
—厶でもある。 

また、シナリオやイベントが分 
担作業で作成された結果、ゲー厶 
の展開に関係のない、一般の人々 
との会話や反応が非常に類型的 
で、生活の息吹を感じさせないも 
のになつてしまつた。この点は改 
良の余地が多分にあるだろう。 

すでに鈴木裕氏は続編を制作す 
る意向のようだが、そこに求めら 
れるものとは何か。それは最新技 
術の投入による、架空世界のより 
一層のリアリティの充実だと思わ 
れる。『バーチヤフア イタ ー』が 
1から2、3 へと 進化していつた 
ように、『シヱン厶—』も AVG 
パートとゲー厶パートの融合やキ 
ヤラ クタ ーの AI プログラムの作 
り込みによる疑似感情の表現、ミ 
ニシナリオの拡充などで、本当の 
意味で何でもできる、ただ生活し 
ているだけで楽しい、当初からの 
理想に向かって進化して欲しい。 





キャラクターのモデリング等は見事である。 


大野幸ープレイ時間： 2 〇時間 



アィテム探しといつた行為は、こ 
れまで発売されたアドベンチヤー 
ゲー厶の中で何度も使われている 
ありふれた手法であり、目新しさ 
は皆無であった。 

次に QTE バトル。よく言われ 



るように『タイムギヤル』的であ 
る。一つボタンを押すだけでキヤ 
ラクターが自動的に様々なアクシ 
ョンを見せてくれる本システム 
は、実に分かりやすく、誰でも手 
軽に高度なプレイをしているかの 
ような錯覚を覚えさせる。だから 
といって、もはや使い古されたシ 
ステ厶をゲー厶の肝としてしまう 
のは些か頼りない。確かにゲー厶 
初心者でも先に進めるシステムで 
はあるが、ゲ^ —厶としての面白さ 
には著しく欠ける。この QTE バ 
トルとは別に、同社の『スパイク 
アウト』ライクに格闘できるフリ 
1バトルシステムは、『バーチヤ 
ファイター』で培った 3 D 格闘ア 
クシヨンが DC の性能と上手く融 


まとまりのない 
ゲ—ムシステム 

『シヱン厶—』クリア後の率直 
な感想は、「ゲー厶としては38 
00円ぐらいの価値しかないので 
は」ということである。 

商店街、家、さらには家財道具 
に至るまで緻密に再現されたバー 
チャル空間。夕焼け、雨や雪とい 
つた自然現象。表情や細かい動き 
まで見せるリアルなキャラクター 
……確かにこれらの技術力は見事 
である。 

しかし、そうした「装飾」を取 
つてしまつた場合、『シヱン厶—』 
には何が残るのだろうか。骨格と 
なるゲー厶部分は、実は恐ろしく 


貧弱なのではないだろうか。 

ゲー厶システムの根幹として 
は、父親の死に隠された謎を追う 
アドベンチヤ1パ1 卜と QTE バ 
トルの二つに分けられるだろう。 

アドベンチヤ1パ1卜は、よく 
言われるように「おつかい」的で 
ある。ストーリーを進めるとヒン 
卜が得られ、ヒントを頼りにフラ 
グを立てる、するとまたヒントが 
得られ……の繰り返し。逆に言え 
ばフラグが立たないとストーリー 
が進行しないので、いきおいプレ 
ィスタィルはフラグ立てに終始す 
る。それは本作品が目指した 「F 
REE 」 という概念には遠く及ば 
ない、非常に受け身なゲームシス 
テムといえる。また、聞き込みや 
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技術力は 最高峰。しかし、 肝心要の「ゲ—ム的な 
面白さ」はとこへ行ってしまったのだろラか？ 


ゲ—ムというメディアは「見る」だけではな<「体験」することで完結する。残念ながら 
『シェンム I 』 には「体験」することの面白さを感じることは少なかつた。 


圓 
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大野幸 _ (おおの • こラいち） 

1971年生まれ。関西大学社会部卒。ゲーム、 
パソコン中心のフリーライター。フォークリ 
フトで荷物を運ぶより、八リアーになって空 
を飛びたいなと思う古株ゲーマー。心のゲー 
ムは r ドラゴンクエスト nj 。 

— » 刪—纖 

バーチ ャファイ ター{格 HACG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 
発売年度：_93年 

当初、「バーチャファイター RPG 」 と噂された 
r シェンムー』。フリーパトルモードはどちらか 
と言えば『スパイクアウト J のにおいがした„ 


回 


rrrw 


メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： 1 99年12月29日 



ォークリフトでのレースや最後の 
70人バトルに、氏の「ゲー厶屋」 
としての底力を見せつけられただ 
けに、それが本編で見られなかっ 
たのが本当に残念でぁる。 

言ぅならば、パッドが泣いてい 
るのでぁる。「モニターと本体だ 
けでなく、僕をもっと使ってょ」 
と……。 

最後に繰り返しになるが、この 
一章では日常生活のシミュレート 
に踏み入れた功績は高く評価され 
るべきだ。そして二章以降では、 
もつとゲー厶的なまとまりと面白 
さを見せてもらいたいところであ 
る0 


合した(本作品で唯一、目新しい 
と感じた)システムであるだけに、 
理想を言えば全編フリーバトルで 
進むべきだ。フリーバトルは再チ 
ャレンジする度に易しくなるよう 
なので、いずれは誰でもクリアで 
きるようになる。何も簡易なゲー 
厶システムを採用してまで間口を 
広げるようなことは、少なくとも 
『シヱン厶1』には不必要だった 
ように思う。 

さらに良くないのは、このアド 
ベンチヤーパートとゲ ■ —厶パー ト 
が乖離している点。 

もつと両者をシー厶レスにし 
て、そこにユーザーを飽きさせな 


い工夫があつてこその 「 FREE 」 
だ。アドベンチヤー、 QTE 、 フ 
リーバトル……今の『シェン厶—』 
は、各パートがバラバラに存在し 
ていて、 まとまり きれていないの 
である。 

現実世界のシミュレ—卜 
その先にあるべきもの 

『シェン厶—』のプロデューサ 
1である鈴木裕氏がこれまで手が 
けた作品……『ハングオン』『ア 
ウトラン j 『バ^~チヤファ イタ ー』 
……を見ると、氏は「容易には体 
験できない現実世界の具象をシミ 

ユレートし、ゲー厶にエミユレー 

卜する」才能に秀でているよぅに 
思ぅ0 

現に『シヱン厶—』での現実世 
界.日常生活のシミュレート具合 
は見事であり、かつてのゲー厶よ 
り一歩も二歩も先を行つている。 
だが、その先にあるはずの「ゲー 
厶にエミュレートする」部分が 
『シェン厶 1 J では欠落している 
ように思う。 

そして冒頭の結論になるわけで 
ある。 


確かに CG や 3 D ポリゴンとい 
つた技術は凄い。しかし(少なく 
とも私は)物語やゲー厶性にお金 
を払つたのだ。6800円分の面 
白さを提供して くれる ものと期待 
していた。 

しかしそこにあつたのは、あま 
りにも古くさく陳腐なストーリ 
1、苦笑を誘うステレオタイプな 
登場人物、異常に待ち時間の多い 
展開、そしてヒロイン(シェンファ) 
が出ないまま終わつてしまうとい 

う物足りないボリユー厶 . これ 

で6800円の価値があるかと言 
ぇば、残念ながら No と言うしか 
ないのである。 

技術力の面からすれば、『シヱ 
ン厶—』は現時点で最高峰の作品 
であることに違いない。だが、ゲ 
丨厶 というメディアは「見る」だ 
けではなく「体験」することで完 
結する。よつて『シェン ムー』 は、 
見せ物としての価値はあるが、体 
験するもの(ゲー厶)としての価 
値は値段の半分ぐらいしかなかつ 
たということである。 

もちろんそんなことは鈴木裕氏 
が一番良く分かつてるはずだ。フ 
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良く聞く言葉だけど、ホントは何だか分からない。 

そんなあなたの疑問をズバッと解決。解決 R PG 元ネタ大辞典!！ 


ア—ク . 

RPG では人名に使われること 
の多い単語だが(特に主人公名。 
『ア—クサラッド J 『天地創造』 
など)、基本は「聖書」創世記 
619の「ノアの方舟」のエピ 
ソ—ドから。ノアがすべてを滅 
ぼす大洪水の際に' 40 種の動物 
をひとつがいずつ入れた箱舟の 
こと。また、ユダヤ教では、モ 
I セの十戒を入れて運んだ箱 
(holy ark) の意味もある。語源 
はラテン語で「大箱」。事例と 
しては、『リンダキュ—ブ J で 
は、そのまま箱舟として使われ、 
SFC の佳作『ミスティックア 
—ク』では精霊の I 種として使 
われた。また、『ア ーク ザラッ 
ド—』の冒頭で開ける箱は契約 
の箱といぅ意味での「アーク」 
ではないかと推測される。いず 
れにせよ、何らかの思い入れが 
込められることの多い単語だ。 

ヴァルキリ— . 

北欧神話から。ラグナロクに備 
えて勇者の魂が憩ぅ館「ヴァル 
ハラ」へと戦死者の魂を導く乙 
女のこと。彼女たちは北欧神話 
の主神才—デインの娘であり、 
鎧と盾、剣で武装している。古 
代ゲルマン語で「戦死者を運ぶ 
もの」という意味があり' 英語 


読みすると r ワルキユ—レ」に 
なる。といぅわけで、ナムコの 
初期 RPG 『ワルキユーレの冒 
険』の主人公は要するにヴァル 
キリ—のこと。『オウガ J シリ 
—ズでは女子の中級クラスであ 
るが、 I 般的にタタ用されること 
は少ない。 RPG ではないが 
「マクロス」や「銀河英雄伝説」 
など、戦闘機に使われることも 
多ぃ。 

H ■テル 

『FFJ などのスクウェア作品 
で2卩を少量回復する道具。溜 
めておいても終盤では使えない 
ことが多い。もとは錬金術で使 
われた用語。この世を構成する 
要素のひとつであり' 神や天使 
を構成する不変の物質とされ 
た。さらに、 18 〜19世紀頃、科 
学者に電気•磁気•光などを伝 
える媒体と考えられた仮想の物 
質もエーテルと名づけられた。 
もとは、古代ギリシア人が空想 
した、天空を満たす精気で「輝 
く」といぅ意味の言葉から。ま 
た、いわゆるエチルアルコ|ル 
の意もある。こちらの方が制作 
意図には近いか。 

ェクスカリバ| 

大抵の RPG に出てくる、中途 
半端に強い剣。最終的にはその 


ゲ—ム固有の最強剣が存在する 
ことが多い。とはいえ「聖剣」。 
のモデル的存在である。古ィギ W 
リス伝承に出てくる英雄、ア— 
サー王の魔法の剣。もとは「引/ , ' S ';; 
き抜いたものが王になる」と銘 
が ある石に ささって いた。誰に处 
も抜けなかったが、少年だった1 
ア—サ I が引き抜き、王になっ:- , \ 
た。 ア—サ I が死に瀕する と、 1: 
湖に投げ込まれた。石に ささつ％ 
た剣といぅ ィメー ジモチーフ /' ■■' , 
は、 RPG で多用され る。 SF | 
C 版『聖剣伝説』の才—プニン/,'.' 
グはそのまま剣を石から抜く場" 
面から始まる。これはその応用'.' , 
が極まったものといえよぅ。 ぜ 
XNiv—. ^ 


かなりの RPG では究極の回復噼 
薬であり、 HP • MP がともに I - 
回復する薬の名前。もとは鍊金1 
術上の概念で、金属を金に変え t 一 
る薬のこと。いわゆる「賢者の W 
石」そのものとも、それをアル 
コールに溶かしたものともい：^ 
ぅ。ちなみに、『ドラクエ』に-：:/ , '/ 
はそのまま「けんじやのいし」-'./ 
(パ—ティ全員 HP 中回復)が W 
存在している。元はアラビア語矩 
の「アル•イクシル」から来た^ 
語で「傷を手当てする粉」の意划 . 
、がある。凍金術では、不完全な 


金属(それはしばしば病気とみ 
なされ、金こそ健康とされた) 
を治療するために考え出された 
概念であり' 錬金術の究極の目 
的のひとつ。『マリ—のアトリ 
エ』で主人公の親友シアを回復 
させるために作る「エリキシル 
剤」はエリクサ—のこと。 

ェルフ . 

日本の RPG では弓と魔法が得 
意で耳と寿命が長い種族を指す 
言葉になつてしまつたが、元は 
古ョ— ロッバ起源の概念で、い 
たずらをする小妖精全般を指 
す。フェアリ—からゴブリン、 
コボルトまで、広い範囲の妖精 
が「エルフ」という言葉に入る。 
語源は古ゲルマン語で「死者」 
を指す言葉から来ているともい 
う 。 J • R . R •卜—ルキンの 
小説「指輪物語」にて、作者が 
美しく寿命のない種族を「エル 
フ」と名づけたことから現在へ 
といたるようになつた。その後、 
TRPG で現在のィメ—ジが形 
作られて今日に至る。 

キメラ . 

ハゲワシのような上^ T 芋虫 
のような下半身と、奋妙な姿を 
した『ドラクエ J の名物モンス 
夕—。もとはギリシア神話から0 
ホメロスの「ィ—リアス」など 
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でその名が見られる架空の獣。 
ライオンの頭、ヤギの腹、蛇の 
尾を持ち、背中からヤギの頭が 
生えている。翼は持つてません。 
口から炎を吐くのが特徴。 I 般 
的には英語読みで「キマイラ」 
と 発音する ことが 多く、『ドラ 
クエ』以外の RPG ではたいて 
いこの姿で登場している。 

スライム . 

『ドラク エ』を筆頭に、日本の 
RPG では表面張力のあるゼリ 
I のよぅな形態をしたモンスタ 
I 。もとは20世^^頭の J • P • 
ブレナンの小説「スライム」か 
ら。20世紀で-大勢力をなした。 
英語では「軟泥、ヘドロ、もしく 
は魚やカタツムリなどの粘液」 
のことだが、前述の小説から冒 
険活劇系のパルプフイ クシ ヨン 
に登場するよぅになつた「意志 
を持つ粘菌」。さらに『ウイザ 
I ドリイ J に採用され、フアン 
タジ—のモンスタ—となつた。 
語源はラテン語の「泥」から。 
せかいじゅのは 
『ドラクエ』 シリ— ズで、死者を 
復活させる道具。応用品として 
せかいじゆのしずくがあり、ど 
ちらも重宝する。というか、持 
ち数制限があるので有難味があ 
る。世界樹とは、北欧神話に登 


場する巨大な樹木「イグドラシ 


ル」のこと。イグドラシルは天1 
蓋を支える世界の中心軸であり、 
神々の世界はその樹上に、人間 
の世界はその影の中にある。世 
界樹はトネリコといぅ種類の木奴 
とされ、 その樹皮からは生命の g 
液体が流れているとい•つ。 

ドワ—フ . € 

RPG では、地中に住み、鍛冶料 
鉱山系を好む偏屈な種族。ドワ：^ 
—フがらみのお使いィベントが1 
かならずある。北欧神話では、 
黄金を好み、地中に住む小人で； 
あり、「グングニルの槍」など H 
数多くの武器を作つた。ワ—グぢ 
ナ—のオペラ「ニーベルングの％ 
指輪」では、偏屈で強欲な小人却 
であり、すべての過ちの元とな％ 
る指輪を作つた。やはり「指輪 
物語」の影響を受けて、現在の*'*； ( 
姿となつた。元は北欧で小人を1 
指した「ドウエルガ」 といぅ言が 
葉から。 

べヒ—モス . % 

「聖書」ヨブ記 40:15124 から 。〆 
巨獣であり、カバの こととされ V /;7 C 
ている。神の創り出した生物の W 
中で もつとも 驚くべき ものと 語'-; 
られる。 ちなみにべヒ—モスが哪 
イスラム世界に伝わつて派生し私 
たのが r ハハム—卜」であり 、 g 


RPG 的にはバハム—卜の方が 
強力な存在であるようだ。語源 
はへブラィ語の「獣」から。 

■7ナ . 

『聖剣伝説』などで' いろいろ 
な使い方をされる言葉ではある 
が、もとは太平洋諸島の住民が 
信じる超自然力であり、すべて 
のものに宿つているとされるエ 
ネルギ—。また、つづりはやや 
違うが' 昔ィスラエル人が荒野 
をさまよつていた際に神から与 
えられた食物もマナといい、混 
同されることもある。 

ミスリル . 

ほとんどすべての RPG でそこ 
そこ強い素材として扱われる金 
属。「指輪物語」から。卜—ル 
キンが作り上げた世界観の中で 
は最高の金属で、モリア鉱山 
(これ自体が出てきた RPG も 
ある)のみから採れ、鋼よりも 
硬いとされる。語源は、やはり 
卜—ルキンが作り上げた架空の 
言語、エルフ語で「灰色の輝き」 
という意味、らしい。価値のィ 
ンフレが起きたため、 RPG で 
は最強の金属ではないのが悲し 

多ナロク 

『FFJ で なぜか延 々と 最強の 
武器の名称として使われた言 


葉。最近では乗り物の名前。語 
源は北欧神話に特有の概念。い// , /' 
つか必ず起こるとされる、神々1 
同士の争いとそれに伴ぅ世界滅*';, :; 
亡のこと。「神々の黄昏」と訳7 
される が' 原義は古代ゲルマン抓 
語で「神々の運命」といぅ意味 g 
を持つ。 

ァィァサン . 1 

「聖書」ョブ記41:4から。海中| 
に住む巨大な怪獣「レビヤタン」^ 
の英語読み。クジラか海へビと1 
みなされている。へブラィ語でい 
「ねじれた尾をもつへビ」といが 
ぅ意味がある。ちなみにべヒ IJ 
モスと対応して語られている0れ 

口卜 . 籾 

『ドラクエ」の最初の3作で、尨 
物語を引っ張るキ—となっ た 勇％ 
者の称号。「聖書」創世記 18 || 
19から。堕落した邪悪な町、ソ f - 
ドムとゴモラが天からの炎で滅！？ 
ぼされた際に、唯一逃げ出した 
人物。その際、「後ろを振り返 ■/ '^' 
るな」と聱告を受けていたが、 
禁を破った口卜の妻は塩の柱に 
なつて しまつた。あと、くじと P 
いう意味もあります。今度「ジ， 
ヤンボ」を上回つて最高額4億ヾ 
円になるようですね。 


麥はなぜ迷うのか 

RPG 数あれど' お約束とい 
えば「迷いの森」。森に入れば 
無限ル—プが待ち受ける。なぜ 
森は迷うのか？ 

まず、西洋の森は人間と対立 
するもの。というのもキリスト 
教伝来以前に由来すること。ヨ 
I ロッバの先住民族' ケルト人 
は聖なる木を信仰し、森に親し 
みを持っていた。しかし、キリ 
スト教は異教的な要素を排除す 
るために森を攻擊した。その結 
果、ヨ—ロッバには石中心の文 
化が成立し、木の文化はほとん 
ど残らなかった、とちいう。 

日本の R p G が大幅に影響を 
受けている『指輪物題にも大 
量に「森で迷う」恐怖感をあお 
る部分が出てくる。入ったが最 
後、出られないと言われる「闇 
の森」など、主人公 I 行はさん 
ざん森で苦労するのだ。 

そして、日本にもあった迷い 
の森。その名も「八幡の藪知ら 
ず.！。伝奇小説の元祖『里見八 
犬伝 j にも登場するこの森は、 
やっぱり入ったら生きて出られ 
ないという伝説のある実在の森 
で' 千葉爵川市にある。 

というわけで、森は迷うもの。 
皆さん' お気をつけ下さい。 


卯月鲇（うづき•あゆ）： 最早よろずライター。正月競馬は惨敗。あまりにもふがいない負けつぶりに共感を 覚え、 アイリッシュダンスの産 駒、 アイ 
リッシュソングを追いかけることを決意。今年の目標は万馬券5本（しかもワイドで)。 
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なります。 

ゲームが売れない昨今。 RPG の現状をシヨップはどう捉えているか？ 


胃 "'慕 J 

_ 離 ;" HBBUBk 


できて、本当に楽しんで貰え 
れば、また同じ店で買つてく 
れます。八—ドを買つた店で 
ソフトを買うことが多い、と 
いうのと同じですよ。逆に 3 
回クソゲ—を勧めたら、 4 回 
目はないですね。 

そのためには、バイヤ—が 
もつとゲ—ムを勉強するのは 
当然として、メ —力—さんも 
ショップに協力して欲しいん 
です。 TVCM でライトユ彳 
ザ—を取り込んだのは SCE 
I さんの功績だと思います 
が、もうお客様は CM にも憒 
れてしまつている。今や TV 
CM を打つても売れる物は I 
握りですから。 

じやあどうするかというと、 
対面販売の強化ですね。お店 


うちの'99年12月の前年対月 
比は、売り上げべ—スで8割 
くらい。厳しいですね。でも 
今はどこのお店でも、それく 
らい じ やないかしら 。 RPG 
も同様で， 『ドラク エ2が延 
びたとはいつても、タイトル 
はそこそこあつた。でも『ポ 
ケモン金•銀』は別格として、 

I 様に売れてない。比較的ま 
しだったのは『ヴアルキリー 
プ□フアイル J くらいかな。 
それでも百万本いかないんで 
すよ。特に SCEI の『レジ 
エンドオブドラグ—ン』は 
内容が厳しかった。 『 FF 』 を 
目指して、いろいろなところ 
が中途半端になってしまった 
んだろうな、と思います。 

ただ、 RPG を遊ぶ層って 
やっぱり多いんですよ。店を 
大きくしようと思えば 、 RP 
G を売るのが一番なんです。 
なぜなら、その店の固定客に 
なってくれるから。 RPG っ 
て時間もかかるし、画面を見 
ただけでは面白さがわからな 
いでしよ。だからお客様から 
の問い合わせが多い。そこで 
そのお客さんにあつた助言が 


が頑張つて、ゲ—ム個別の面 
白さを、ユ—ザ I ごとにアビ 
I ルしていく必要があります。 
うちは6千名の会員に手書き 
のダイレクトメ—ルを送るな 
ど、顧客管理には自信があり 
ますよ(笑)。また店内も時々 
に応じて大幅に展示を変えて、 
お客様にアビ—ルしています。 
年末商戦は音ゲ—に絞つて、 
店頭を音ゲ—関連の什器やポ 
ップ、レイアウトで揃えまし 
た。針金で作つた『ビブリポ 
ン』のキャラクタ—はスタッ 
フの力作です。次は『コ|ド： 
ベロニカ』に合わせて入り口 
や床に血しぶきのシ—ルを張 
り、グロテスクさを強調した 
い。 I 方で同作は『1』と1 
の純粋な続き物になるので、 
両者と DC 本体をお持ちのお 
客様にダイレクトメ—ルを出 
し、ピンポイントに絞つたや 
り方をします。 

メ—力—さんは全国で何万 
本と目標設定をされますよ 
ね。ショップは自分のセ—ル 
ス圏内で何十本と考える。こ 
の差をどうやつて埋めていく 
かが、鍵になるのではないで 


しょぅ か。そのために、 ショ 
ップでできることには限界が 
ある。特に RPG は発注前に 
30 分から一時間程度はバイャ 
I に遊ばせて欲しい。『ヴァ 
ルキリ—』はそれができたん 
で、安心して発注ができたし、 
勧められた。またメ—力—の 
営業さんに、もっと販促のア 
イディアについて聞いて欲し 
いんです。イベントをやった 
り、販促物を作ってもらった 
り。一番面白がって協力して 
くれるのは、 n ナミさん。あ 
と SCEI さんとセ^:さんで 
すね。反対に任天堂は何もし 
てくれない。もっと協力体制 
があってもいいのに、と思い 
ます。 (談) 




wmrnmmm 

標藝議嘗爵着 
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会員に届く DM 。 手書きである点が 
ポイントが高い。 








第 1 回のコンブリートアイテムは認定力 
ードだった。 
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牧野武史（まきの•たけふみ）：フリーライター。著窨に『横井軍平ゲーム館』（アスペクト）など。 


程度だつたのが、いきなり平 
成 9 年の第 1 回では 10 万人に 
なつてしまつたのです」(片 
山)。第1回のラリ—はさす 
がに過熱人気で、2回目以降 
は周る駅の数を減らし、昨年 
は 5 万チケットに限定した 
が、それでもすぐに完売して 
しまうという。この人気の秘 
密はどこにあるのだろうか。 
「第 I はなんといつてもボケ 
モンの魅力でしよう。コンブ 
リ—卜するともらえるポケモ 
ングッズの魅力が大きい」 
(片山)。「また、ラリ—のゲ 
—ム性というのもあります 
ね。降りたことのない駅に降 
りて小さな冒険を楽しんだ 
り、移動中に親子で普段とは 
違つた触れ合いが生まれるこ 


ともある。意外と、若いカッ 
プルでラリ—を楽しまれてい 
る方も多いんです」(櫻井)。 

スタンプラリ—はビデオゲ 
—ムに親しんだ読者にとつて 
は、その面白みが理解しにく 
いか もしれ ない。ただ決めら 
れた場所を回つてスタンプを 
押し、コンプリ—卜すると景 
品がもらえる。それだけのゲ 
—ムだ。 RPG のようにクエ 
ストやバトルや謎解きが用意 
されているわけではない。し 
かし、考えなければならない 
のは、空海以降 I 千年もヒッ 
トゲ—ムであり続け、今なお 
毎年多<の人がラ U — に参加 
している事実だ。これはもう、 
空海の言葉で「満願成就」' 
われわれの言葉 
では「コンプリ 
I 卜」に対する 
欲求が人間に内 
在しているとし 
か言いようがな 
い。すべてのポ 
イントをまわつ 
た達成感と 、 n 
ンプリ I 卜する 
と幸せが訪れる 



のではないかという幸福感が 
すべてなのである。そこには 
街いもなにもない。過度なま 
でに複雑化する RPG をもう 
I 度考え直してみるべき時期 
に来ているのではないだろう 
か。そういえば、「ウィザ— 
ドリイ」を未だにベスト RP 
G に挙げる人は多い。21世紀 
は、ストレ—卜な RPG が復 
権するか もしれ ない。 


'99 年のスタンプ手帳。 




スタンプラリ—は日本最大 
のヒットゲ—ムだ。弘法大師 
空海が四国八十八ヶ所の札所 
めぐりというスタンプラリ— 
をプロデュ—スして以来、常 
にトップレジャ—の座を確保 
し続け、 I 千年がたつてしま 
つた。その魅力は衰えるどこ 
ろか、百名山や観音めぐり、 
七福神めぐりと、数々のパク 
リゲ—ムを生み出しつつ今日 
に至つている。 JR が主催し 
たポケモンスタンプラ U — も 
もちろんこの流れにあたるも 
ので、ポケモンと55キャラ 
クタ—とあいまつて、過熱気 
味ともいえる人気を博してい 
る。この人気の秘密はどこに 
あるのか。 JR 東日本東京支 
社営業部販売課の櫻井広明 
氏、片山典子氏に伺つた。 

「 JR では昔から利用促進 
ィベントはやつてきたのです 
が、あまり人気はでなかつた。 
ポケモンラび—も最初は、東 
京地域の利用促進ィベントと 
いうことで企画したのです」 
(櫻井)。1 r 最初はこんなに人 
気が出るとは思いませんでし 
た！^前のイベントは2千人 








[RPG SPECIAL INTERVIEW| 


ウィンドウズ版『不思議のダンジョン風来のシレン〜月影村の怪物〜1チュンソフト中村光一氏 


ユ—ザ I の創作意欲を 
刺激するゲ—ムを作りたい 


チュンソフトの新作 RPG は LAN でスコアを競えるウインドウズ版『シレン』。 
今、なぜ PC ゲ—ムなのか、中村光|氏に RPG の現状を交えて聞いた。 


RPG というよ U 、 

凝った『マインスイ I パ—』 

ウィンドウズ版『風来のシレン 
月影村の怪物』は、職場や学校の 
休み時間、一服する感覚で、みん 
なで楽しんで もらおぅと 作ったゲ 
1厶です。職場に一人『シレン』 
を知っている人がいれば、 PC を 
LAN で繫いで、共有 ドラィブを 
作ればネット感覚で遊べますか 
ら。敵キヤラや道具の名前が変ぇ 
られ るので、ボスを嫌な上司にし 
たり(笑)。ただ、最初に『シレ 
ン』があつたわけではありません。 
企画自体はウインドウズ95の発売 
前からありました。当時ウインド 
ウズ95は発売前から爆発的に売れ 


ると予想されていた。ならば当然、 
その上で遊べるゲー厶が出るだろ 
うし、その先にはインター ネット 
との接続という可能性も開けるだ 
ろう。そこでウインドウズ環境で 
ゲー厶を開発しようと。それが始 
まりです。で、何を作るかという 
話になつて r シレン』が一番適し 
ているな、と。 RPG というより 
も、凝つた『マインスイーパー』 
という位置づけですね。 

その後研究を進めるうちに、本 
格的なネット対応 RPG は大がか 
りで時間もかかるとわかつた。そ 
れで別のやり方を考えるうちに、 
出てきたアイディアが LAN の中 
でスコアを競うというもの。いろ 
いろなアイディアがあつたのです 


が、検討の結果この形に落ち着き 
ました。ゲー厶中に別プレィヤー 
の残した道具入りの壷を拾えるよ 
うにしたのは、開発も終盤に入っ 
てから。これは燃えますよ。ああ、 
悔しかったんだろうなと(笑)。 
ただ、今から思えば自分の壷を探 
せるとか、誰が自分の壷を 
拾ったのか、わかるように 
しておけば、もっと面白か 
った。今後の課題ですね。 Kfc 
発売前はどんな反応が返_ 
ってくるか、心配していた M 
んです。 LAN の設定がわ^ 
からないとか。でも、その 
手の質問は少なくて、一人 
で遊ぶューザーが多いよう 
です。ただパズル形式で遊 


r " 還* ♦锱 

て：； f / 

翁 ^,-〆 


ぶ「フェィの問題」を、自分で作 
れるキットは好評でした。自分の 
問題を ホー厶ぺージに 掲載した 
り、ユーザー同士で交換した りと、 
活用しているユーザーがけつこう 
多い。それは狙い通りでした。 
それよりも今回、初めてライセ 
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不思議のダンジョン風来のシレン〜月影村の怪物〜 （RPG) 

[47 , メーカー：チュンソフト/機種： Win95&98/ 価格：¥ 2,980 - ¥1,500 (シェアウェア. 別途手数料が必要）/ 
一 発売日： 1 99年12月8日 http://www.vector.co.jp/soft/win95/game/se1 2961 5.html 



不思議のダンジョン風来のシレン〜月影村の怪物〜 

基本は GB 版の移植。 PC を LAN で接続してフ 
ァイルを共有して、多人数でスコァ競争など 
ができる点が特徴。「フェイの問題」を自分 
で作成して、交換することも可能。ゲームの 
ダウンロード販売も行っており、無料で「ナ 
ギ救出」までプレイ可能だ。 


ンス販売を導入したのですが、反 
応が今ひとつだったのが残念で 
す。最初に買ぅのは『シレン』の 
コアユーザー だし、 彼らも一人で 
遊んでいるのではつまらないか 
ら、職場の同僚や学校の友人に広 
めてくれるんじやないか、そのた 
めの販路作りだったのですが、現 
状はまだ少ない件数に留まってい 
ます。時期が早すぎたのかな。ネ 
ット配信も1月から始めました。 
序盤は無料でダゥンロードできま 
すが、続きをやりたい人には決済 
してもらう方式です。ゲー厶は本 
と違つて、買つてプレイするまで 
中身がわかりませんよね。ユーザ 
—の利便性を考えると、こうした 


方式も必要だと思います。 

チュンソフトでウインドウズ. 
ゲー厶を開発するのは初めてです 
し、ゲー厶の内容や販売方法など、 
どこかで PC ならではの要素を盛 
り込まないと、 SFC 、 GB と遊 
んでくれた人に申しわけがない 
(笑)。ネットゲー厶に向かう最初 
の一歩、という位置づけですから。 
今後も雑誌の付録 CD や、プロバ 
イダーのスタ ーター キットにソフ 
卜を 入れて もらつたりと か、いろ 
いろな展開を考えています。 

RPG はどうぁるべきか、は人 
それぞれだと思います。その中で 
『シレン』はユーザーにとつての 
よき遊び場でぁり続け、同時に自 
分を表現する場にもな 
|ればと思います。クリ 
エイターの喜びは、自 
分の作つたゲームを多 
くの人に遊んでもらつ 
て、面白いと言つても 
らえること。ユーザー 
が作った「フェイの問 
題」を交換できるよう 
にしたりとか、作る喜 
びが味わえる企画も考 


えていきたい。今後もューザーの 
クリエィテ ィビティを刺激す る 要 
素の入ったゲー厶を作りたいです 
ね。 

ただ、日本の RPG は、体験型 
ドラマと 定義できるものが主流。 
基本的に本や映画と同じく、作者 
の用意した物語を体験していくも 
のが多数派でしよう。『シレン』 
のようなゲー厶も、こうした主流 
があって こそと 認識しています。 
その中でもう一つの世界にいるこ 
とを 実感させて くれる のが、優秀 
な RPG でしよう。『ドラゴン ク 
エスト』にしても、シナリオ的に 
は「一本道」だと思うんです。で 
も、途中でいろいろと寄り道がで 
きるし、謎を解くのも試行錯誤の 
連続。それが楽しいし、世界の広 
がりが感じられます。 

問題は体験型ドラマという、同 
じ枠組みの中で差異化を求める 
と、ビジュアルを強化したりとか、 
どうしても大作化しがちな こと。 
シリーズ毎に固有の「お約束」も 
増えて、初心者が入りにくくなつ 
ている。本当の意味で誰でも遊べ 
る R p G は『ドラゴンクエスト I 


くらいでしよう。チュンソフトが 
最初に『弟切草』を作つたのは、 
ゲー厶を知らない人にも遊んで欲 
しいということが大きかつたので 
すが、大作 RPG を作ろうとして 
も、資金的にも人員的にも、無理 
だという問題がありました。『卜 
ルネコの大冒険』にしても同じで、 
RPG を作るのでも、その中に新 
しいルールを付け加えるような物 
でないと、チュンソフトでは勝負 
にならなかつたんです。それでも 
最近は、サゥンドノベルや不思議 
のダンジョンのような物も一定の 
認知がされてきて、ジャンルとし 
て育つてきたので、また新しい何 
かを探しています(笑)。この 
堂々巡りは、ゲー厶ビジネスの宿 
命でしよう。 

ネット RPG も期待されていま 
すが、ューザーに遊ぶための努力 
を求める点がネック。 RPG とい 
うジャンル全体に行き詰まりを感 
じる こともありますが、打破する 
には開発負荷を軽くして、試行錯 
誤ができる、新しいゲー厶が生ま 
れやすい市場でないと。業界全体 
で考えていくべきしようね。(談) 










内外ネット R 


I 海外で爆発するネツト RPG 。 その背景には何があるのか。国内外の RPG 進化史を 
比較しながら、»卩01の今後を雲する〇 


『 D&D 』 から 
W I ZJOT 』 ぺ 

最初に少しだけ歴史の復習をし 
よぅ。 

RPG の始まりは、ィギリス人 
の言語学者、 J . R.R トールキン 
が執筆した「指輪物語」 ('54 〜 '55) 
にさかのぼる。彼が15年もの長い 
歳月をかけて温め、描いた壮大な 
幻想神話は、虚構の世界に、現実 
世界と変わらない暮らしや物の価 
値、生きることの意味などを描き、 
緻密な設定とそれを元にした具体 
的な描写によって、幻想世界にお 
ける一つの大きな公式を打ち出し 
た。 


そして、 , 74年にその幻想神話の 
公式を元にした、ゲー厶としての 
ごっこ遊びができないものかと考 
案されたのが、米 TSR 社から発 
売された TRPG (テーブルトー 
クロールプレィングゲー厶)『ダ 
ンジョンズ&ドラゴンズ』(以下 
『 D & D 』) だった。すべての RP 
G が、この 『 D & D 』 の影響を受 
けているといっても、過言でない 
だろぅ。 

魔物、冒険者、戦闘など、物語 
にょって描写された世界を数値化 
し、ゲ^ — ムマスタ^ —と呼ばれる判 
定役が、あらかじめ用意しておい 
た 台本にもとづいて、 ェピソー ド 
を会話で進めていく。その過程で 


迷宮に赴いて魔物と戦つたり、イ 

ベントをこなすことで経験点をも 
らい、演じるキヤラクターを成長 
させていく。時には魔法のアイテ 
厶を得ることがあるかもしれな 
い。このよぅに 『 D & D 』 は現在 
の RPG の基本概念を築いたので 
ある。 

机を囲んでわいわい話しながら 
プレイする形に、現実との区別が 
できないプレイヤーがでるほど 
で、 , 70年代のアメリカ•ボードゲ 
丨厶界は RPG が席巻したと言つ 
ても良い。物語を読み解く行為を、 
実際に冒険をするかのように、リ 
アルタイ厶性を帯びながら楽しめ 
る。その結果プレイヤーという名 


の多くの主人公が生まれたのだ。 

70年代が TRPG の時代なら、 
'80 年代はコンピユータ RPG の時 
代だとも言える。 

'81 年には 『 D & DJ の冒険を一 
人で楽しむことができる、本格的 
なコンピユ ータ RPG として、サ 
丨テック社より『ウィザードリィ』 
がリリースされた。線画で描画 
された3 D ダンジョン、神秘感す 
ら漂う、すべてが確率で計算され 
たゲームシステムの完成度。そし 
てもう1本、時を同じく , 81年にパ 
シフィック.カリフオルニア社か 
らリリースされた『ウルティマ』 
は、グラフィカルな演出や、ロー 
ド•ブリテイッシユというカリス 
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マが生まれるほどに練り込まれた 
内容で、 RPG の2本柱となった 
のは周知の通りだ。 

その後、コンピユータゲー厶の 
ージャンルとして確立されていつ 
た RPG は、発展の過程で、海外 
RPG の多くに見られるゲームシ 
ステ厶と世界設定を重視した、架 
空の世界を体感する自由度の高い 
冒険スタィルと、国内 RPG にょ 
く見られる物語を追体験するもの 
へと、大きく2つに分かれ、その 
幹をのばしていつた。 

ところが海外 RPG は、ょり遊 
びやすいシステムと、これまで以 
上にゲー厶の中に長く浸つていら 
れる世界の構築に努めた結果、次 
第に一人でプレィするには持て余 
すほどのボリユー厶へと膨らんで 
いく。世界設定の肥大化とわかり 
やすいゲームシステ厶が、長時間 
の孤独と単調になりがちな作業的 





戦闘になり、頭打ち感が見え始め 
たのだ。実際、 , 80年代後期の RP 
G は、『ウィザードリィ』の正統 
的進化とも言える『ダンジョンマ 
スター』を除けば、発明とも言え 
る進化には乏しい。 

ネツト化で爆発する 
海外 RPG たち 

この進化の停滞が、 , 96 年、ネッ 
卜 RPG 『 DIABLO 』 の登場 
で、大きく変わっていく。 

ほぼマウスーつで操作できるわ 
かりやすいインターフエースや、 
ランダムダンジョンの採用.ロア 
アイテム生成など完成度の高いゲ 
丨厶システムと、ネットワークを 
通した世界中のプレイヤーとの多 
人数プレイといぅ形で、シナリオ 
による演出では感じることの出来 
なかつた、ドラマティックな対人 
関係がもたらす感動が生まれたの 
である。協カプレイあり 、 PK 
(プレイヤーキラー)あり、全世 
界のプレイヤーが、迷宮に潜って 
悪を倒すというわかりやすい内容 
の中で、心のままに戦い友情に憎 
悪に心の秤を大きく揺らした。 


さらに、王道『ウルティマ』シ 
リーズも、 '97 年『ウルティマオン 
ライン』として壮大なウルティマ 
ワールドをネット上に構築し、ゲ 
1厶の中に架空の生活をもたらし 
た。従来の悪を倒す勇者ではない、 
世界の住民として一社会を築こう 
という、遊び手が戸惑うほどの自 
由度。プレイヤーの売買によって 
アイテムの価格が変動する市場原 
理の導入、生物の生態系バランス 
を模した食物連鎖など、これまで 
にない架空世界の作り込みは衝撃 
的だった。 

このネット RPG の流れに、 , 99 
年、新しい王道とも言えるヒロイ 
ックフアンタジー 『EVERQU 
ESTJ が加わった。初めてプレ 
イしたとき、『指輪物語』を遊び 
として進化させた 『 D&D 』 をネ 
ット RPG の形で遊ぶと、こんな 
にもドラマティックになるものか 
と感動したことをよく覚えてい 
る。夜明けがぁり、雨が降り大 
海原のぁる 3 D 空間で構成された 
世界は、プレイヤー視点で大きく 
広がり、世界の大きさをまざまざ 
と見せつける。世界中で 1500 


倒 









人を超える人が同時に旅し、出会 
い、戦っているそのスケールの大 
きさに 圧倒された。 

ゲー厶システムは敵を倒して経 
験点を得て、キヤラクターを育て 
る才—ソドックスなスタイルだ 

が、種族特性や職業能力差•信 
仰.装備品などで戦闘に変化を持 
たせた。また中盤以降の敵の強度 
は、他のプレイヤーとの連携プレ 
イを自然と求める形でバランス調 
整され、会話だけのコミュニケー 
シヨンにとどまらない、キヤラク 
ター間の深いつながりと戦略性が 
感じられるモノとなつている。そ 
して、世界設定と世界の歴史とい 
った根幹の部分の作り込みによっ 
てプレイヤーに刺激を与え、自分 
なりに世界を想像させる楽しさを 
与えており、その世界をより内側 
から深く知り、長期間楽しめるモ 
ノとなつている。 

このよぅに、'90年代後半はネッ 
卜 RPG の時代だった。海外では 
これら3本を中心に、 RPG のネ 
ッ トワー ク化が進んでいる。それ 
は TRPG に感じられた、人との 
出会いによるドラマや、自分が起 


こす事件出来事の感動を求める 
世界的な波なのである。多くの T 
RPG ユ—ザ1はネット RPG を 
遊んだ時、新しさの中にどこか懐 
かしさを感じたものだ。「これこ 
そ、僕たちがずっと待ち望んでき 
たものだ」と…。 

国内 RPG の 
「体験するドラマ」 

一方国内では、 , 86年にエニック 
スからリリースされた『ドラゴン 
クエスト』から、事実上 RPG の 
歴史が始まった。海外 RPG のマ 
ニアック さを 払拭し、誰にでもわ 
かりやすい形で楽しめる RPG を 
コンセプトに制作された『ドラゴ 
ンクエスト』は、冒険の目的を明 
確化するため、シナリオに沿った 
冒険システムで世界を表現する こ 
とに成功した(『ドラクエ』のマ 
ップ構成自体が大きな物語だ)。 
また、ウィンドウシステムによる 
グラフィカルな演出や、徹底的に 
練り込まれた インタ ーフヱース。 
すぎ やまこう いち氏の雄大なクラ 
シック音楽調の BGM もあいまつ 
て一大ヒットとなり、以後の国内 


RPG に多大な影響を与えた。 

特に作家によって書かれたスト 
—リーを読み解き、体験するとい 
う物語性を重視したスタイルは、 
家庭用ゲー厶機の個人で楽しむと 
いうスタイルと、本を読むことを 
好む日本人の国民性にも合致し、 
国内 RPG の基本となった。この 
流れはプレイ時間の長さや、派手 
な演出•プロモーションの豪華さ 
が光る『ファイナルファンタジー 
1』で、一つのピークを見る。 
(セガからリリースされた『シエ 
ン厶—』は、国内 RPG の歴史の 
中でも例外的な存在だ。リアルに 
構築された横須賀を冒険するとい 
うモノで、街並みは確かに細かい 
ところまで作り込まれており、景 
色の演出としてはよくできてい 
る。ただし一人で遊ぶにはゴース 
トタウンなゲー厶である。ネット 
ゲー厶の箱としてみれば、ハビダ 
ットのようなコミュニケーション 

タウンとして、活気のある街並み 
などリアルな作り込みが生きるゲ 
—厶となつたと思われる、特殊な 
作品である。) 

こうした物語の追体験性が主流 


の国内 RPG の中にあって、ネッ 
卜 RPG も生まれ始めている。先 
鞭を付けたのは PC ゲームメーカ 
1。初期にリリースされた『ダー 
クアイズ』や『ライフスト ーム』 
シリーズは、海外の RPG に見ら 
れる、ゲームシステムで遊ばせる 
プレイスタイルを取つており、プ 
レイヤ^ —が自由に冒険を楽しむこ 
とがコンセプトとなつている。し 
かし、まだ世界観の設定が浅く、 
ゲー厶の背景を知らずともプレイ 
にほとんど支障をきたさないた 
め、ゲー厶の持続性が低く、やや 
チヤ ットソフトと 化している。た 
だしネット RPG は、バージョン 
アップによって変わりゆく、進化 
するゲー厶であることから、今後 
の姿に大いに期待したい。 

またドリー厶キヤストを始め、 
家庭用ゲー厶機がネットワーク化 
される流れの中で、遅蒔きながら 
コンシューマの世界でもネット化 
が進展している。現状では対戦ゲ 
1厶の移植、チャットや掲示板な 
ど、 コミュニケ ーショ ンの呼び水 
としてのネットゲーム、メーカ^~ 
ホームぺージによるゲー厶攻略ガ 
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ィドといつたサービスが主流だ 
が、ィンフラの整備に伴い、でき 
ることは広がつていく。 

現在の ィンター ネットはナロ— 
バンドと 呼ばれる、通信回線が細 
いサービスに留まつているが、数 
年のぅちに ワィドバンドと 呼ばれ 
る、現状の数十倍のサービスが始 
まる流れは確実にある。 PC やィ 
ンター ネットの世界では アメリカ 
に遅れをとつている日本も、携帯 
電話も含めて近く劇的な変化を遂 
げる可能性がある。ゲー厶機を使 
つた ィンター ネットの常時接続 
も、夢の世界ではない(その意味 
で?32のネット流通が2002 
年から開始予定と言われているの 
も、時期的には意味深だ)。 

インフラの整備と共に 
業界も変わる必要がある 

ただ、ィンフラが整つた時点で、 
コンシユーマゲー厶は大きな問題 
に直面することになる。デバッグ 
の問題だ。1000人、2000 
人が長期に亘つて同時に遊べるゲ 
14システムを作るためには、実 
際15それだけの人数を長期に垣つ 


i て集め、テストプレイを行う必要 
j がある。そんな体力のあるゲー厶 
i メーカーは、ほとんどない。多く 
j て 8 人から 16 人程度の同時プレイ 
j が限度だろう。 

一 海外ネット RPG では、この問 
j 題をネット上で^^を配布してユ 
J 1ザーにダウンロードしてもら 
|い、デバッグとテストプレイを肩 
j 代わりしてもらう方式が定着して 
j いる。ユーザーは半完成品だが無 
j 償に近い値段で新作ゲー厶が楽し 
j め、一方でメーカーはバグ.レポ 
5 —卜と共に、ユーザーにそのゲ^― 
j 厶やメーカ^—のフアンになつても 
I らうメリットがある。 
j しかし、これらは大容量のハー 
ードデイスクを積んだ卩〇だからで 
i きる仕組みだ。 q ^ cd-rom 
j を配布するやり方では、時間もコ 
j ストもかかりすぎて、現実的では 
j ない(その意味でセガ•ソニック 
j チー厶開発のネット RPG 『ファ 
i ンタシースター•オンライン』が 
j どのようなゲー厶•システムにな 
j るのか、注目されるところだ)。 
j さらに、将来的にゲー厶機にハ 
j 1ド#以スクのような次溶量保存 


メディアが搭載されたとして、別 
の問題が生じる。 ネット 上で各メ 
—カーがユーザーを囲い込むゲー 
厶 開発は、今の プラットフォ ー 厶 
ホルダ ー を 胴元とした、 サ ー ドパ 
1ティに よるロイ ヤリティ徴収の 
ビジネス •モデルとは相反する恐 
れがある。 ハードメー カー が開発 
機器の提供や流通、市場などゲー 
厶ビジネスを 仕切る、管理的 ゆえ 
に品質の高い今の家庭用ゲー厶業 
界と、 ネット RPG 開発の 自由 
度. フランク さは、文化的に摩擦 
を 起こすかもしれない。 インフラ 
が整ぅ過程で、ゲー厶業界もまた 
スイッチを 変える必要がある。 

それでも ネット RPG は、 RP 
G の進化の中での大きな革命で、 
大きな魅力を秘めている。他のゲ 
丨 厶ジヤン ルが ネット 化されて 
も、所詮は遠隔地での対戦に終始 
するのに対して、 RPG の ネット 
化は、出会いが紡ぎ出すコミユニ 
ケーシヨン•ストーリーといぅ、 

新しい遊びを提示してくれる起爆 
剤となるからだ。 

今日も海外 R p G をプレイして 
いるのだが、実際のところは、 ■ 


産の、やめるにやめられないほど 
の中毒性を持った R p G が遊びた 
いと思っている。やはり英語でコ 
ミユ ニケ ー シ ョンを 取るのは、そ 
れだけで敷居の高さを感じるとこ 
ろもあるし、システムの理解にも 
時間がかかる。もし国産ネット R 
PG が登場するとしたら、『バイ 
オハザード』のようなゲー厶の時 
間軸と都市構造を共有し、住民と 
して生活するパニック ホラー もの 
や、戦国時代の日本を舞台とした、 
日々生活と妖怪退治モノをミック 
スしたような形など(海外では元 
『 DIABLO 』 を制作したスタ 
ッフによって、映画『七人の侍』 
をモチーフとした 『 DIABLO 』 
型の戦国 RPG なんてモノも開発 
されてる)、唐突ではあるが今ま 
でにないような新機軸のゲー厶が 
まだまだ打ち出せそうに思える。 

実現するには、今までのゲー厶 
以上に多大な労力と、インフラそ 
して業界の整備が必要なのだろう 
が、多くの ユーザー も、期待して 
いるのではないだろうか 。 RPG 
の新しいオリジナリティーを。 


重田秀一 （しげた•しゆういち） ：現在ある大手ゲーム会社に勤める造形屋。 仕事 以外をほとんどゲームに 黄 やしている。いろんなことを考えさせて 
くれるゲームにどつぶりとはまりたいと思う今日この頃。 





□ システムでひっぱる Rp 
G 、 スト—リ—でひっぱる 
RPG …等々 RPG にも 
色々な形がありますが、読 
者の皆さんはどうあるべき 
だと考えているのでしよう 
か。 

■ R p G のなかで f>l する役割 
(口 —ル)が出尽くした感が 
あると 思う。そんな中では、 
結局、魅力の ある 物語が RP 
G を生かすのであって、 シス 
テム等は快適にゲ—ムを進め 
る上でのインフラに過ぎな 
い。 I 本筋の通った骨のある 
物語が中心にあるべき。 

S 京都 / s 〇 U ) 
■そろそろ感動の押し売りは 
やめた方が良いと思う。今の 
RP G は、キャラクタ—の誰 
かが死ぬ=プレイヤ—が泣く 
だろうという甘い考えで創ら 
れているとしか思えない。ス 

卜—リ—がなくても面白い R 

PG は面白いはず。 

(北海道/清野淳) 

■ RPG には、そのゲ—ムの 
主人公(あるいは住人)への 
感情移入のレベルによって、 


面白さのレベルが変わると思 
う。いかに良い映像や、かっ 
こいいキヤラクタ—を使って 
も、物語が単純で感情移入で 
きなければダサク 。 RpGo 
半分は物語のウェイトでしめ 
ると 思う。 

(島根県/奥村伸彦) 
■物語(イベント)の起きる 
フラグとフラグの行間をプレ 
イヤ—の想像力が埋めていく 
ぐらいが理想的だとおもいま 
す。ゲ—ムボ—イで 『DQ 
I • n 』 を改めてプレイして 
つくづくそう思いました。 

(千葉県/渡辺幹彦) 

■ 『 DQJ や 『 mother 』 

が名作であるのは、物語がプ 
レイヤ—=主人公の視点で書 
かれていたから。プレイヤ— 
になんら考えさせることなく 
勝手に話を進められても決し 
て感動はしない。ゲ—ムで物 
語を語るのなら、ゲ—ムなら 

ではの手法で語るべき。 

(大阪府/石野休日) 

■物語は、それなりに必要だ 
とは思うけど、プレイヤ—の 
介入する余地がなくなる程入 
れては X でしよう。 


(京都府/スバルトィ— K — 
TAM) 

■物語性の強い RPG は、ス 
卜—リ—を追うことに||歹中に 
なつてしまつて、ゲ—ムのシ 
ステム部分を落ち着いて楽し 
めなくなつてしまいます。完 
全な物語を楽しませるのはア 
ドベンチャ I ゲ I ムにまかせ 
て、 RPG には不完全で行間 
を楽しませる様な物語が最適 
だと思います。 

薪潟県/ chunch ) 
■個人的にはスト—リ—なん 
てなくてもいいと思つてる。 
三文芝居は見たくないし。セ 
リフ がない RPG なんてあつ 
たらステキかもな。 

(千葉県/力べジマィサム) 
■ RPG というのは、自分を 
主人公とした物語を体験する 
ゲ—ムだと思う。だから RP 
G にとつてシナリオとテ—マ 
は命。見せかけの自由度なん 
て必要ないし、逆にキャラが 
立ちすぎていると腹が立つ。 
そんな私のベスト RPG は 
『 DQV 』 です。済みません。 
偏向しまくつてます。 RPG 
は s F C 時代が良かったな 


あ。 (岡山県/久石薫) 
■『トルネコ』のようにシス 
テムで遊ばせるモノもあるの 
で、「こうあるべき」とは一 
概には言えない。ただ個人的 
には、スト—リ—がだめなソ 
フトは最後まで遊ぶ気にはな 
らないので、最も力を入れて 
欲しいところではあります。 
(静岡県/将軍 KY ワカマツ) 
■主人公=プレイヤ—にこだ 
わる必要はないと思います 
が、そのキャラクタ—の心情 
の動きについては納得させて 
欲しい。例えば、 『 FFW 』 
は、スコ|ルがリノアに惚れ 
てもかまわないけど、その過 
程がちゃんと描かれていない 
ので不満が…。 

(青森県/くりころりん) 

□質問の意図が難しいとい 
う読者の方も少しいらっし 
やいました。でも RPG は、 
スト IUI もシステムちど 
ちらも面白いに越したこと 
はないですね。システムと 
スト—リ—のゆるやかな融 
合。そんな RPG であって 
欲しいです。 (編集部) 
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(愛知県/くり) 

■ r ホケットモンスタ—金. 
銀』。画期的な変化、目新し 
い要素こそ少ないものの' 制 
作者のおもいが伝わる遊びや 
す さと、 徹底的に見直した作 
り込みにベスト RPG を送り 
たい。(岩手県/本舘哲人) 

■ r ウァルキリ—プロファイ 
ル』。スト—リ—も GOOD 
ですがシステムにものめり込| 
んでます(現在進行形)。 

(栃木県/ LUNA ) 
■『ネットハック』がイイで 
す。想像をかきたてる世界観 
(システム)とシビアなつく 
りが良。悪戦苦闘しながらプ 
レイし ました。 

(京都府/ゅきおかぁい) 
■すべてのものを吹き飛ばし 
て『かえるの絵本』がトップ 
かな。少々気になる点(シミ 
ュレ—シヨン部分の弱さやエ 
ンカウント率の高さ)はある 
けど、スト—リ—が良く、シ 
ミュレ—シヨンと R p G を上 
手に組み合わせた作品だと思 
う。次回作も楽しみ。 
(青森県/アンタレス=リン 
グイス) 


■『聖剣伝説レジヱンドオ 
ブマナ』。って言うか , 99 年べ 
ストゲ—ム。久しぶりの主人 
公=自分な RPG だった。目 
的がなく、一応のエンデイン 
グはあるものの、強制が全く 
なく、自分のやりたいことが 
好きなようにできたのが良か 
つた。あとランドメイクはフ 
リ—シナリオの完成形だと思 
う0 (東京都/橋本雄悟) 
■『俺の屍を越えてゆけ』。 
見渡してみると全く新しい R 
PG はこれくらいしかない。 

(岩手県/本城勝志) 
■『ワイルドア—ムズ 2nd 
イグニッション』。純粋にプ 
レイして面白かつたのは勿 
論、本当に買いたいと思って 
買ったソフトは , 99 年でこの| 
本だけ。制作した金子彰史氏 
の作品は PC エンジンの『天 
使の詩 I 』をプレイして以来、 
チェックす るよう にしてい 
る。 (埼玉県/で〜らん) 

□ RPG を遊んでいないと 
言う声が意外に多く、驚き 
でした。集計は 9 P に掲載 
してます〜。 (編集部) 


卜 t 

IA 


年もたくさん RPG が発 
売されました。 s _ f の皆さん 
が選んだベスト RPG は？ 

■ r ホケモン金•銀』しかな 
い==売り上げも N 0.1=: 
つて言うか、他の RPG はゥ 
ザくてブレイする気にもなり 
ません(すいません)。でも 
通信の楽しさを知つてしまう 
と、もう戻れないよ。マジで。 

(静岡県 \ k @ nu ) 
■『幻想水滸伝 I 』。108 
人のキャラが生きているか 
ら。 (東京都/萩原朋子) 
■『ペルソナ 2 — 罪丄。噂 
システムが面白い。スト—リ 
I もしつ かりしているし、何 
より悪魔との会話が楽しい。 

(霊県 / TOM 〇) 

■『ファイアーエムブレム 
トラキア776』。内容もシ 
ステムも最 MT SFC なのに 
PS のゲ—ムより100倍お 
もしろい。(岐阜県/太郎) 
■『 FFW 』。 RPG の1つ 
の完成形だと思うくらいの作 
品だから。完賈県/ MD 田) 
■たぶん莎木。きつと莎木。 
理由はまだない。信じてるだ 


け。 (静岡県/鈴木) 
■ 『メダロット』^2。な 
んか RPG はこれしかしなか 
つた様な。内容もまあまあ。一 
アニメの方が好きだが。 
(千葉県/まくつてチャンプ) 
■『俺の屍を越えてゆけ』。 
自分たちにかけられた呪いを 
解くという単純な目的と、約 
1 歳 7 ヶ月(最大 2 歳だがま 
ず無理)の中でどこまで強く 
育てることができるか？ ど 
の神の子を作るか？を考え 
ていく過程が楽しい。一瞬で 
ダンジョンから抜けられるの 
も良い。 

(福岡県/ NewHouse ) 
■『 FFW 』。 話題性は今年 
N 0.1でした。 

(神奈川県/なかつ) 
■たぶん私 I 人だと思います 
が r ブレ—ドメ—力—』。と 
にかく単純で、集中してやら 
なくても勝手にサクサク進ん 
で、2 日ぐ らいで あつさり 終 
わります。生活があるので、 
そうそう何週間も何時間もゲ 
—ムだけやつていられる人ば 
かりじゃないので、こういう 
存在は助かります。 


[ 53 ] 
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一番とい5署りはないだろ5か。 


また GBA 的な RPG においては、『ポケモン 
金•銀』がそうであるように、公園、電車など、現 
実の：^会自体がゲ r 厶場になっていく。その中で実 
際に携帯電話で情報交換を しながら ゲームを進めた一 
り、アィテムを交換するような遊びも生まれるだろ 
う。おりしも 『ポケモン J に登場するポケギアが、 
その姿を指し示している。 

そしてネット RPG に関しては、ネットの仮想空 
間に遊び場が作られ、現実社会と リンクし ていく。 
社会全体を見渡すと、今年は携帯電話の回線強化が 
行われ、来年に PC と携帯電話の双方でネット上の 
新しいサービスが普及。その流れが コン シユーマに 
波及するのは、やはり2002年前後からではない 
か。 おりし もセガは主要各アーケ ー ド施設を光ファ 
ィバーで結び、ラグのない環境での対戦ゲーム構想 
を立てている。 そこに DC なり PC がゆるやかに繫 
がることは、既定路線だろう。 

過去 RPG は FC 〜 SFC 時代に『ドラゴンクエ 
スト H 』 で一つの完成を 果たし、 PS で 『ファィナ 
ル ファンタジ 11』 が 頂点を極めた。では次世代の 
ハ ー ドだからで きる RPG とは何なのか。上記の事 
柄以外に、最も重要なことは現実の生活とのリンク 
にあると思われる。ゲー厶は遊びの一つで、遊びは 
日常生 S 5 の隙間から生まれるもの。現在の大作 RP 
G 受難の原因は、ゲー ムが 日常生活の リズムを 無視 
して肥大化した点にある。今後は次世代ハードなら 
ではの、 ユーザー の 日々 の生活を潤わせる RPG が 
生まれることを望む。 (編集部小野) 


ユーザーの愛を一身に受けながら、 一 方で市場や業 
界関係者の思いを踏みつけ、ここまで成長してきた R 
PG 。 でも、決して RPG 自身に罪があるわけではな 
いのだ。この矛盾が RPG 、 そしてゲーム業界全体を 
象徴している。 

ただゲー厶の進化に伴い、 RPG 自体も拡散と凝縮 
を繰り返しながら、今日に至っている。『ゼルダの伝 
説時のオカリナ』はアクション RPG と呼ばれてい 
るが、レベルアップの概念はない。『バイオハザード』 
は AVG と呼ばれるが、「冒険」という意味では RP 
G も同じだ。テレビゲーム全体が社会と結びつき、再 
構築されていく過程で、 RPG もまた、変化の時期を 
迎えている。 

大胆に予測すると、今後 RPG はプレイステーショ 
ン2的な、テレビの前で綺麗な「画面をいじる」物語 
ゲー厶と、ゲームボーイアドバンス的な、常に身につ 

けて隙間時間で遊ぶ、より日常的なネットワークを構 

築する遊び。そして DC を含むネット RPG の大きく 

3 者に分かれながら、互いが緩やかにネット ワーク で 
結ばれる時代へと進んでいくのではないか。 

すでに一部のゲー厶に見られるように、 PS 2 的な 
RPG においては、 50 時間 ==5800 円という枠組み 
は崩れ、映画と同じく 2時間しか遊べないけど、画面 
がとても綺麗で、満足度錢高い.ゲームが出るだろう。 
物語を楽しむだけならレベルアップとい念は不要 
だ(愚の意味で『パラサイト•イヴ2』が RPG から 
AVG に移行したのは興味深い)。映画に追随するの 
ではなく、映画に溶け込むゲー厶であるべきだ。 


[M] 














2000年 2 月末発充予定 


r 投稿ゲーム批評読者あっての本ですからバート 3 j がいよいよ発売で 
す！現在絶賛編集作業中で、2月末には書店に並ぶと思われます！読 
者の皆様の熱意がギュギュギュっと詰まったアツアツの一冊、本屋で見か 
けた5買って下さい！ C 家族の分も買って下さい！ C 先祖様の分も買 
つて下さい！ぺットの分も買って下さい！プリーズプリーズ！ 



主な内容 


僕の私の ベス ト10 

皆様のゲーム人生において「これだ！」と思わ 
れる私的ベストゲーム10を大々的に発表！ 

，本屋に買い 
\行くニャー 

■'二." 3 ^ 

.. !_，粑::::“‘.:し;'ぃ 


ゲーム再評価 

星の数ほど発売されているゲームソフト。有名 
ソフトからマイナーソフトまで、手当たり次第 
に再評価！ 


私だけの名作 

あなたの胸の内に仕舞われた名作を、世の中に 
お披露目！誰にも文句は言わせないぞ！ 


ここがヘンだよゲーム業界（&ゲー/ 4 tti ¥) 

普段あなたが思っている「ここがヘンだよゲー 
ム業界」な意見の乱れ撃ち！ 


おしえてげ一むひひよ5 

皆様から寄せられた疑問に対し、ゲーム批評が 
誠心誠意を尽くしてお答え！ 


ム批評読者あつての本ですから 3 J 


2000年2月末発売予定/ A 5判/100ぺ 
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ドシンドシンと歩いていく RPG 。 なんのために〜一人ゆく〜（『日暮坂』風に)。 


街みか2000 


巨人さんです。石もて追い意 
てられちやいました。 

気をとりなおしてドシンド 
- V ンと歩いて いきまし ょぅ0 
鳩とお友達になろぅとして逃 
げられたり、へこむことが多 
い小野巨人さんです。あ、あ 
んなところに小さいお友達 
が！再び嬉しくなった小野 
巨人さん、近寄って「やあ』 
と挨拶したところ、小さいお 
友達は泣き出して、逃げ出し 
ち やい ました ドシンドシン 
(実話)。 

でででででもそんな時 、小 
野巨人さんを見つめる一人の 
小さな女の子が。「何歳です 
か〜 j と 尋ねる と、もみ e の 
ような 手で 「4さい」と。 や、 

や、やつとコミュニケ 丨ンヨ 


や、やあ。ぽ、ポクは小野 
育ちすぎた巨人 RPG {38 歳、 
独身、野に咲く花のように〜 
風に吹かれて i ) さんなんだ 
な。育ちすぎたというより、 
ふ、太りすぎた(特にお腹の 
あたりが)というッッコミは、 
きゃ、却下なんだな。という 
わけでは全然ありませんが、 
ある日小野巨人さんが目を覚 
ますと、そこは八丁堀の公園 
でした。周囲を見渡すと段ボ 
丨ルで生活して o : る人^か'、 
ベンチの上にず一つと寝てい 
る人とか、巨人の仲間がいつ 
ぱいいます。嬉しくな a てか 
けて行つたら、石につまずい 
て お一つとつと、 バタンと倒 
れてお腹で踏んづけちやいま 
した。きゆう。「あ1あ、や 
つち やつた あ」{緒川たまき 
風に) ちよつとへ ^ I 卜な小野 


みんなで記念撮影「わたし' 一目見たときから、山下清のコスプレだと思 
つてたのよ5」(写真の目の前 5 m の位置にいるお母さん方たち談)。 


ン成立です。孤独な小野巨人 
さんに、ちょつとだけ光明が 
見えてきました。 

とかなんとか言つているぅ 
ちに、いつしか小野巨人さん 
の周りに小さいお友達がいつ 
ぱい集^り始めました。さつ 
そく傘を開いて記念写真で 
す、パシヤ。う一んやればで 


1きるもんだ。小さいお友達か. 
~らのラブをいつぱいもらつ 
て、ちょっと嬉しい小野巨人 
(38 歳、独身、人生はサニー 
サィドアップ)さん、30分の 
全行程でした。 

「わりと、 楽しかったね」 
(緒川たまき風に) 


























COVER ARTIST INTERVIEW 


KAZUTOSHI IIDA 



寒 _ 

交念’ 

©1999 Param (Marigul) 


百鬼夜行のゲーム業界の中で 
一人修羅の道を行く孤高のゲーム巨人、 
バーラム飯田和敏氏に聞いた。 


■ 今回「育ちすぎた巨人、 RPGJ というテーマ 
でイラストをお願いしたのですが、 RPG の現 
状について感じられる点はありますか？ 

A1. 『ドラクエ』はぜひ遊びたいっすねっ。『マザ 
一 3』 も楽しみ。 


Eai 飯田さんが週去に影響を受けられたアーティ 
スト、作品があれば教えて下さい。 

A2. 宮本茂さんとピーター • モリニューさん。あ 
とは同時代の表現者全員！ 


r ^ Tcn 飯田さんがゲームを作られる上で一番大切に 
されていることは何ですか？ 

A3. 精神力と体力の維持(出来ないんだこれが！）。 

区 £■ 現在凝っていらっしゃること、趣味などがあ 
ればお聞かせ下さい。 

A4. 八ードコアパンクレコードの鑑賞。奥菜恵の 
フアンクラブにも入つていること。 

■ 他メディアの作品で最近面白いと思われた物 
があれば教えて下さい。 

A5. フ〇年万博と（幻の）都市博の背後に存在した 
三島由紀夫と青島幸男。共通するシマユキオ 
を抜くと「三」と「青」が残る。するとブル 
ース • リーの名が浮かびあがることに大興奮 
中！ アチョー！ 


ゲーム制作以外でしてみた I ゝ仕事があれば教 
えて下さい。 

A7. こっそり油絵を描いてみたりして。 


■ 今までプレイされたゲームの中で、最も心に 
残った作品はなんですか？ 理由もお聞かせ 
下さぃ。 

A6. 『ポピュラス』の地形のアゲサゲのダイナミ 
ズムと『マリオ』の仮想身体の心地良さ。『テ 
トリス』のフラッシュバック感。『クレイジ 
ークライマー』の不条理世界。『グルーヴ地 
獄V 』 のポールペンエ場はかなり好き。最近 
のゲームだと『スペースチャンネル 5』 のう 
ららが好き！可愛いから！ 


E 3 I 最後に、ゲーム批評の読者に何かメッセージ 
をお願いします。 

A8. 表紙初登場！かなり緊張しました。売り上 
げが下がらなければいいんですけど…。 


! P R O F I L E 

飯田和敏 （いいだ•かずとし）： 1968年生まれのゲーム作家。代 
i 表作は r アクアノートの休日 j r 太陽のしつぼ j (プレイステーション)。 

\ 待望の新作 r ^ A のドシン lj (64 dd ) mm , 早くも第二弾の制作 
!に取りかかつてし'!る。 
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「言わしてもらラで J 第8回は、岡本氏が 
RPG という名の巨人を斬る！斬る！斬る！ 


k もらうで 

、 第8回新千年紀 RPG 大放霤 


0スマキはヤだけど… 

r ゲ—ム批評」の特集記事予告 
が 「 RPG ミレニアム」だってん 
で、ワタクシもヒョイとその尻馬 
に乗って、偉そうに RPG の話な 
んかしてみたいと思います。 

ただし最初に恥をぶっちゃけて 
おくと、いままで私が開発に タッ 
チして完成させた RP G ってのは 
たったの一本、十年も昔のファミ 
コン版『天地を喰らう』(注1だ 
けで、しかもこれが全然イケてな 
かった、 ハッ キリ言って人生にい 
っぱいある汚点のひとつなんで 
す。だからあんまり偉そうなこと 
書いたらシバキ倒されてスマキに 
されて大阪湾のへドロの底に叩き 
落とされそうでちょつと(長さに 
して約1 • 3 mm ) ビビってるんで 
すが、でもプレイするのは好きで、 
忙しい仕事の合間を縫って有名ど 
ころはだいたいやつてますから、 
まあタイトル 通り「言わして もら 
うで」。 

さて、最近 RPG と呼ばれるゲ 
I ムを見回してみると、『フアイナ 


ルファンタジ I 』の名前を出すま 
でもなく、デモ CG 主導の超大作 
主義がすつかり { i してますよね。 
といつても、スクウェアさんの商 
売に文句を付けるつもりはないで 
す。 『 FF 』 には学ぶ ところ も多い 
し、ああいう路線を求めるユ—ザ 
I が主流だってことは、数字が証 
明してます。でもね、そういう大 
作 R p G は結構な割合の潜在需要 
を取りこぼしてるんじやないかつ 
て気持ちが、ずつとあるんですよ。 

0 RPG 大艦巨砲時代 

なにしろ今の RPG は、長い。 
CG にカネかけた分値段が上がる 
から、ちよいと長くして達成感を 
増す必要が出るのはわかるんだけ 
ど、プレイヤ—には結構な負担に 
なってるハズです。1なんかで 
自由時間の多い人ならいいけど、 
社会人の、それも20代後半以上で 
仕事に責任の出てきた世代だと、 
毎日数時間のプレイを何週間も続 
けるなんて、できつこない。チク 
チク少しずつやつてても、何日か 
忙しくて間が空いたら、細部を忘 


(注 1) 天地を喰らう 

ア—ケ I ド用アクションゲ—ム r 天地を喰らう j 
('89 年)や r 天地を喰らう n 赤壁の戦い I —('92 
年)ではないし、その PS 用移植' 96 年)でも 
ない。 , 89年、カプコンがファミリ In ンピユー 
夕用に出した RPG 。 本宮ひろ志作の三国志 漫 
画の版権を使った作品である。普通' 誰もこん 
なゲ—ムのことは知らないが、そのくせひっそ 
りと続編『天地を喰らう n 諸葛孔明伝」 ( '91 
年、 FC ) も出てるし、'94年にはゲ—ムボ—イ 
版 r 天地を喰らう j まで出た。カプコンもモノ 
ズキだねえ。って' オレか' 元凶は。 

(注ダンジョンズ&ドラゴンズ 

米 TSR 社が74年に発売した' いわゆるテーブ 
ルト—ク • ル.プレイング•ゲ—ム (TR 
PG ) の元祖。この TSR も、日本代理店にな 
った「新和」って会社もそろって版権にキビシ 
ク、ンジョンズ&ドラゴンズ」 「 D & D 」 だ 
けでなく「□1ル.プレイング.ゲ—ム 」 「R 
PGJ まで商標登録して他社に使わせまいとし 
た、なんて話も^"は昔。いつごろから消えたの 
かな' あの®の字は。 

(注 3) ウィザ—ドリィ 

'81 年、米サ—ティック.ソフトウェア社がアッ 
プル n マイクコンピユ—夕向けに発売した 
RPG 。 もちろん英語版だが、どのみち大した 
量の文章は出てこない。世界は街とダンジョン 
のみの狭さだし' 画面は 3 D 視点のダンジョン 
線画と、メッセ—ジ、ステ—タス表示のみとい 
うストイックなものだが' 当時のプレイヤ—は 
線画だけで充分驚いたのだ。日本ではアスキ— 
が'80年代半ばから PC 88、 ファミコンなどに 
向けて発売し、同社の看板タイトルになった。 
つまり r ウィズ J がヲァミ通」を生んだと言 
っても過言ではない……かどうかは知らない。 


圍 






岡本吉起の言わしてもらろで 


ヤラの名前を好き勝手に変更し 
て、「自分の分身」「自分の作った 
キヤラ」って思い入れを持ったも 
んだけど、最近そんなことする人 
は減りました。これがつまり、み 
んな「やってる」んじゃなくて 
「見てる」証拠だと思いますょ。 

本来、 RPG ってのは Role Playing 
Game の略、「役割を演じる遊び」 
って意味でしょ。その元祖になっ 
た TSR の 『 タンジョンズ&ドラ 
ゴンズ ( D & D )』 (注 2 ) は最初、 
シナリオも世界設定もない、口頭 
でやるチヤンバラごっこの勝敗を 
判定するためのル—ルだったわけ 
だし、コンピユ—夕 RPG の草分 
け『ウイザ—ドリイ』(注 3) も、 
その 『 D & D 』 の進行をコンピユ 
—夕にやらせたもんだしね。基本 
は戦闘ル—ルと、自分が作ったキ 
ヤラ。それ以外はプレイヤ—が想 
像で補ぅ約束でした。ナニもない 
分、自由度が高かったんです 

もちろん、古いシステムや言葉 
の定義に縛られる必要は全然ない 
けど、最近の RPG が CG に走つ 
た結果自由度を下げ、「自分の手 
でドラマを切り開く」つていう昔 


(注 4) 不思議のダンジョン 

『ドラクエ j のキヤラクタ—版権を使った『トル 
ネコの大冒険不思議のダンジョン J ( '93 年 s F 
C ) を手はじめに、 r 不思議のダンジョン2風 
来のシレン J ('95 年/ SFC )、 r トルネコの大冒 
険2不思讓のダンジョン J ('99 年/ PS ) とい 
ったチュンソフト製シリーズの他' スクウェア 
の開発をチュンソフト社長の中村光一氏が監修 
した r チョ n ポの不思議なダンジョン j ('97 年/ 
PS )、 r チョコボの不思議なダンジョン！ ('98 
年/ PS ) などがある。 r チョ n ポ j は残念な結 
果に終わったが' こうした大胆な展開がチュン 
ソフトの収益を支え' 野心作群の経済的土台を 
形成していると言ってもいい。となると近作に 
r 続不思議のダンジョンかまいたちの街」や 
『新不思議のダンジョン風来の弟切草』など 
があっても不思議ではないような気もするが、 
やっぱり不思議かも知れない。またカプコンと 
提携して穴イオ八ザ—ド外伝ゾンビの不思 
議なダンジョン j なんてのも個人的には面白そ 
うだが、フアンはイヤがるだろうな' きっと。 

(注 5) □—グ 

■80年ごろから、アメリカ西海岸の大学生たちが 
寄ってたかって開発し発展させていったと言わ 
れる、 2 D ダンジョン探索ゲームの元祖。当時 
一般のマイコンにはグラフイック機能がなかっ 
たため、「#」の記号を#######と並べてダン 
ジョンを表し' プレイヤ—キヤラは「@」、モン 
スタ—は 「 G 」 で示した。 r 不思議のダンジョン j 
の元ネタになったダンジョン自動生成機能は' 
当初からあったという。それ以前の n ンピュー 
夕で RPG (に似たモノ) といえば、 「目の前に 
壁があります。どうしますか？」なんて(英語で) 
出てくるメッセ—ジ(画像ナシ)に対して、キ 
—ポ—ドを使って「西を向<」「地面を調べる」 
なんて行動をいちいち(英語で)打ち込んでい 
く「テキストアドベンチヤ—」だけだから、文 
字で代用してるとはいえキヤラクタ—を操作で 
きる r 口—グ j は、とてつもない革命だつたのだ。 


れて熱が冷めちゃうでしょ。そし 
てラストを知らない映画を「観た」 
とは言えないように、クリアして 
ない RPG を「やつた」とは言え 
ない。でも逆にゲ—ムを優先する 
と、仕事中でも運転中でも爱仃中 
でも食事中でもアレ中でもナニ中 
でもグ—スカ居眠りしちゃつて、 
キャリアも家庭も健康も壊れそう 
だしね。 

またメ—力—のビジネス面から 
見ても、ここまで大作主義が進む 
と事業規模が大きくなりすぎてツ 
ライんです。その道の第 I 人者で 


あるスクウェアさんには、ゲ I - ^ 
の業界イメ—ジを守るためにも頑 
張って欲しいですが、わがカブコ 
ンを^ I む他のメ—力—じや、ぼち 
ぼち青息吐串至の息。ぴぃ。 

買ぅ時もね、みんながみんな、 
七、八千円の力、不をボンと出せる 
わけ じ やない。店頭のデモブレイ 
で面白さの感触がつかめるアクシ 
ョンと違って、 RPG の出来不出 
来はすぐにはわかんないしね。こ 
の値段だと、売れるのは評価の定 
着した有名 シリ—ズや 、宣伝予算 
をたんまりかけた大プロジェクト 
ばっかりで、小粒な傑 
作の割り込む余地がな 
くなつてき ます。 

それに、美形キャラ 
の活躍する CG デモっ 
てのは、強い誘引材料 
になる反面、プレイヤ 
I からゲ—ム進行の主 
導権を奪います。予定 
通りのお話を、「やら 
されてる」「見せられ 
てる」つて気分になつ 
ちやぅわけ。十年前の 
RPG なら、みんなキ 



[ 59 ] 




の楽しみを置き去りにしてるのは 
確かです。そんな昔のモノなんか 
ム -7 さら、などと言うなかれ。チユ 
ン ソフト さんの名作『不思議のダ 
ンジョン』(注 4) シリ—ズだっ 
て、20年も昔の『口—グ』(注5 
を®^の技術で蘇らせたものなん 
だから。 

0こらあイケまっせ！ 

そんなこんなで、本来間口が広 
くて誰でもできるはずの R p G っ 
てジャンルは、ここ数年結構な数 
のユ—ザ—を取りこぼしてると思 
うわけです。ざっと見て3000 
人以上3000万人未満(幅広)。 
こんな、もったいないお化け(注 
6) が出そうな状況をなんとか打 
破したいと思ってた私は、ある時 
ひとつの企画を考えつきました。 
以後各地でポロポロ言ってるか 
ら、もう耳タコチユ—チユ I の人 
も多いでしょうが、ここでは『月 
刊 RPG (仮称)』(注 7) とでも 
呼んでおきましよう。 

これはですね、まずシンプルな 
ビジュアルで快適操作の R p G シ 


ステムを創り、2〜8時間程度で 
クリアできる、短くて自由度の高 
いシナリオをたくさん書き、千円 
台の CD - ROM 1 枚に4話すつ 
収録して、毎月1枚ずつ発売して 
数年間続けよぅつていぅ、ちつこ 
くて遠大な計画です。言ってみれ 
ば、どこまでも広がる『ドラゴン 
クエスト]^』(注8)。または単発 
の大作映画だった RPG を、テレ 
ビドラマにする試みです。 

この企画のナニがいいかといえ 
ば、まず値段が安くて話が短いか 
ら、誰でも気軽にプレイできるこ 
と。またスト—リ—も巌密な続き 
物は避けて、同じ世界観や I 部の 
キャラクタ—を共有する別々の話 
にすれば、途中から参入するユー 
ザ—にも敷居が低い。それから、 
毎月新作が出るからメディアの話 
題もユ—ザ—の気持ちも途切れな 
い。さらに、操作や表示のシステ 
ムはずっと同じ物を使えるから、 
プレイヤ—がその都度新しいシス 
テムに慣れる負担もない。もちろ 
ん、音楽やグラフイツクも基本的 
にシリ—ズ共通の物を使って、必 
要に応じて作り足していくだけだ 


から、開発者はコストや手間を抑 
えて、お話作りに$できる。 

思い起こせば遠い昔、ハリウッ 
ドは『ベン•ハ—』 ('59 年)、『ク 
レオパトラ』 ('63 年)なんかの底 
抜け超大作を連発してテレビを潰 
そぅとし ましたが、結局息が続か 
ず、テレビはすっかり生活の一部 
になりました。日本でも、かつて 
子供娯楽の王様だった月刊少年漫 
画雑誌が、週刊漫画に取って代わ 
られた歴史があります。つまりあ 
る程度の水準さえ備えていれば、 
身軽で手軽でタマ数の多いシステ 
ムの方が絶対強いんです。こらぁ 
ィケ まっせ！ と 自分の アィデア 
に喜び勇んだ私は、さっ そく 
を始めました。 

この企画で一番大事なのは、シ 
ナリオ。とにかく窮屈な感じがし 
なくてそのくせ目標は見失わな 
い、誰がやっても面白いシナリオ 
を、週1本っていぅ超ハィべ—ス 
で用意しなくちやならない。その 
ために私は、杉村升(注 9) 先 
生をはじめとする脚本家の皆さん 
と一緒になつて、「フラグシップ」 
つていう、ゲ—厶のシナリオや文 


(注 6) もつたいないお化け 

Ac (公共広告機構)が' 82 年から放送した道徳 
啓発テレビ n マ—シャルのキャラクタ—。子供 
が野菜の好き嫌いをすると、野菜の化けた「も 
つたいないお化け」が出てきて「もつたいね〜」 
と脅す。声の出演は常田富士男と市原悦子の、 
『まんが日本昔ばなし J n ンビ。もはや現代の 
慣用句になつていて' 由来を知らない人もいそ 
/っだ。 

(注 7) 月刊 RPG (仮称) 

'96 年にこの企画が本格始動したときの呼び名 
は' r 新 RPG (仮) J 。 このときやセガサタ— 
ン向けに出すつもりだつたんだけど、ね……。 

(注 8) ドラゴンクエスト IV 

■90 年、エニックスがファミコン向けに発売した 
ソフトで、 RPG ブ—ムの頂点となつた名作。 
全 5 章のスト—リーに合計 8 人の主人公がい 
て' それぞれの物語が最後に収束する斬新な構 
成が話題を集めた。 

(注 9) 杉 村升 

r 太陽にほえろ！ J72 〜 ' 86 年)『特警ゥインス 
ベクタ — j ( '90 年)、 r 恐竜戦隊ジユゥレンジャ 
IJ (' 92 年)などの代表作を持つシナリオライ 
夕—。岡本が「パイオ八ザード 2 J のシナリ 
才に行き詰まつていた時に現れ' チョチョイと 
解決してくれた恩人で' この出会いがフラグシ 
ップ設立のきつかけになつた。実はパツ2+パ 
ッ未遂 1 で' 下ネタ大好きの懲りないおつさん 
である。 

(注10)高久進 

r マジンガ IZ J 73 年)、 r キユ I ティーハニー j 
74 年) ' r 北斗の拳 J ( '86 年)、 i 人機メタルダ 
IJ (88年)などのヒット作を手がけた超べテ 
ラン脚本家。でも初期には新東宝の映画『九十 
九本目の生娘」 ( '59 年)なんてカルトな業績も 
ある0 






岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコン常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 


(注11 )上原正三 

r ウルトラマン J 67 年)、 r 秘密戦隊ゴレンジャ 
IJ 75 年)、『宇宙刑事ギャバン J ( '82 年)など 
の仕事で日本のテレビ界を盛り立てた脚本家。 
最近は r 超力戦隊才—レンジャ —J ( '95 年)な 
どにも関わり' まだまだ元気。 

(注12 )曽田博久 

r 科学忍者隊ガッチャマン j ( 72 年)の他、『科 
学戦隊ダイナマン j ( 83 年)、 r 超電子バイオマ 
ン J ( '84 年)、 r 高速戦隊夕—ボレンジャ丄 89 
年)など、'80年代の東映戦隊匕— □1 を支えた 
シナリオライタ I 。 

(注13) フロ—チャ—卜 

流れ図。プレイヤ—の選択や戦闘結果によるゲ 
—ム展開の可能性を残らず図にしたもの。ゲ— 
ム開発において、この作成とチェックはジャン 
ルを問わず重要な作業だが、 RPG では特に大 
仕事になる。本来は工業の世界で、作業工程を 
図式化したものを指す。1823年' 清国の官 
吏だった普遼嫡が'陶磁器生産の工程を整理す 
るため考案した図表から「普遼嫡統」の語が生 
まれ、これが英語化して 「flow chart 」 になつ 
たなんてデタラメは、さすがに民明書房刊『東 
洋工業秘史近代亜細亜の黎明』にち載つてな 
いよ5だ。 



ぼちほち軌道に乗せることができ 
そうです、やつと。 

後は、ハ—ドの普及率の問題で 
すね。いい仕事をしてる割には報 
われてないセガさんを応援する意 
味も込めて、また既存有名 RPG 
との衝突を避ける意図もあつて、 
セガ製マシンを舞台にすることは 
早いうちから決めてたんだけど、 
I 方で薄利多売を前提にしたプロ 
、シエクトだから、ある程度ユ—ザ 
I の広がりがないと立ち行かな 
い。ム -7 のドリ—ムキャストの台数 
じゃあ、無理とは言わないけど厳 
しい商売になつちゃいます。 

やつぱ、この冬『シェンム丄 
に頑張つてもらつて、ゥチも rx 
ィオハザ—ドコ—ド：ベロニカ』 
で踏ん張つて、 DC の基盤をもう 
いつちょ固めとかないとな。『月刊 
RPG (仮称)』なんて呼び名じゃ 
なく、 ホントのタィトルが発表で 
きるころには、『鬼武者(仮)』も 
出てさらに安泰になつて ると いい 

な . つて、 あり や PS 2 用 か。 

てへへ0 


RPG を作るつてのはつまり、 
お釈迦様になって手のひらの上で 
孫悟空を遊ばせることです。最初 
つからその手を閉じておけば管理 
は楽だけど、それじや窮屈な思い 
をさせてしまう。これがつまり、 
最近多い I -I^RPG 。 でも広々 
と遊ばせようとして指を開くと、 
指の間からすり抜ける危険が出 
る。それを防ぐには、悟空の考え 
や動きをあらかじめ読んで、うま 
く自由を錯覚させながら、大事な 
ところだけ止めるようにしなくち 
やならない。これが ( |見)自由 
度の高い、私の目指す RPG 。 

そんなこたぁ理屈じやわかつて 
たんですが、わかつてるのと実際 
やるのとは大違いで、いくつもの 
筋道を想定してフロ—チヤ—卜 
(注13)を組んで何種類ものセリ 
フを用意して、つていう作業に要 
する労力が、私の記憶と予想をは 
るかに超えてました。 I 時はホン 
マにできるんかいなと、ちよつと 
弱 J !5 a になつたほど。でもまあ、開 
発ラインも含めて、一度組んでし 
まえば以後は楽なのが『月刊 RP 
G (仮称)』構想の利点ですから、 


芸その他を請け負う会社まで作り 
ました。 

旗揚げ当初のメンバ—は、皆さ 
んに声をかけてくれた杉村先生は 
じめ、高久進(注 10 )先生、上原 
正三(注11)先生、曽田博久(注 
12)先生つていう、業績もスゴィ 
けど平均年齢は還暦に限りなく近 
いおつさんラィタ—の面々。 

3皮算用と 
〆 ァブラゲ算用 

当面このフラグシップでは、プ 
ロジェクトが多い r ハィオ』関連 
のシナリオを中心にやつて、その 
|方で『月刊 RPG (仮称)』の 
を着々 と進めていこうと思つ 
てたんですが……これが、とんだ 
皮算用でした。いや、別にポシャ 
ッたりはしてないけど、進展の遅 
いこと遅いこと。脚本家の先生方 
がトシのせいで踏ん張りがきかな 
いとか、特に杉村先生がゲ—ムば 
つかやつててなかなか働いてくん 
ないとか、そういうあらかじめ予 
測できた障害の他にも、実は音頭 
をとる 私の経験不足がぁつたんで 
す0 







CINEMA 

『シュリ』 



イラスト：新川洋司 1621 


n ジマシネマ開演の挨拶 

遂に2000年を迎えました。 
「コジマシネマ」もおかげさまで、 
4 年目に突入します。本年もこの 
「コジマシネマ」をよろしくお願 
いいたします。 ニユー•ミレ ニア 

厶の第一弾を飾るのは韓国映画 
『シユリ』です。 

お正月第二弾は 
『シュリ』 で決まり！ 

『シユリ』、いいです。やられ 
ました！ 韓国映画といぅとあま 
り馴染みはありませんが、『シュ 
リ』はそんな「何処何処映画」と 
いう範疇には収まりません。ハリ 
ウッドライクなアクション 映画と 


しても楽しめます。銃撃戦も気合 
いが入つているし、シナリオも伏 
線が効いていて面白いです。しか 
し、やはりこの映画、一言で言ぅ 
とハリウッド•ティストを受け継 
いだ凄絶なラブロマンス、トレン 
ディー•ドラマなのです。『ロミ 
才とジュリエット』に代表される 
究極の「ョロ メキ」悲恋(古典) 
映画なのです。 

最近、ここまでのベタなラブロ 
マンス映画も珍しいでしょぅ。セ 
リフ、演出(ぐるぐる回るカメラ 
やクレーン多用}、留守番電話や 
手編みセーターといつた王道の恋 
愛小道具、雨の中のずぶ濡れラブ 
シーンに至るまで、まさに「月 9 
ドラマ」のノリです。流血量が多 


く、残酷な描写がありますが、女 
性 ( OL ) の方でも大丈夫です。 
大いに泣けます。特にアクション 
主体の恋愛物なので、カップルに 
は持ってこいの一本です。ストー 
リーの展開が雑であったり、設定 
に難があったりと欠点はあります 
が、宣伝さえぅまくやればィケる 
と思います。日本でも大きなヒッ 
卜(現象)になりそぅです。とに 
かくお勧めです。 

ハリウッドの模倣を超えた 
情熱！ 

この映画、至るところにハリウ 
ッド映画の影響が見られます。そ 
れはオマージュというよりも、む 
しろ模倣に近いです。カメラワー 


ク、俳優の動きはもとより、カッ 
卜割、効果、 BGM に至るまで… 
…『クリムゾン•タイド』や『ス 
ピード』『ピ^ —スメーカー』等、 
知っている人が見ると吹き出して 
しまぅ程です。シーケンスばかり 
か撮影手法までもトレースされて 
います。音楽に至ってはハンス. 
ジマー率いる数年前の「メディア. 
ベンチヤーズ」調ですし、ある曲 
などは『ニキータ』そのままです。 
一歩間違ぇれば、新春隠し芸大会 
のミニドラマになりかねません。 
咋年の『マトリックス』にも通じ 
る、紙一重のところでバランスを 
保ってオリジナリティを発散して 
いる娯楽作品です。 

正直、カーチェイスやビル破壊 





シ ー ン等はハリウッド映画に比べ 
ると見劣りする部分もあります。 
でも、それらを払拭するスタッフ 
の情熱が伝わつてきます。この映 
画の魅力はそこです。カン•ジェ 
ギユ監督のセンスや技量も去るこ 
とながら、やはり「面白いエンタ 
丨テインメントを自分たちの手で 
創る！」という スタッフたちの 狂 
気なまでの情熱が映像に現れてい 
ます0 



韓国が誇る技術と才能の結晶 r シユリ J 。 


南北分断と男女というテ—マ 

『シユリ』は韓国で記録的な大 
ヒットを 飛ばしたそうです。勿論、 
様々な要素が盛り込まれ、娯楽作 
品としての完成度の高さが起因し 
ているのでしょうが、やはりそれ 
だけではありません。南北問題と 
いう、重い、身近すぎるテーマが 
根幹にあるからでしょう。この民 
族テーマだけは決してハリゥッド 
映画では描かれることはありませ 
んでした。まさに韓国映画人が自 
分たちに問いかけて創った自分た 
ちの映画(文化)です。ハリゥッ 
ド的な演出や緻密な銃撃戦はすべ 
てこのテーマを再び提示するため 
に画策されたものです。様々な借 
り物の衣装を楽しませながらも、 
実は「朝鮮半島」という裸の姿を 
暗示した、いわばエンターティン 
メントの殼を纏った「訴える娯楽 
映画」なのです。また直視しがた 
い「南北」という概念を監督はそ 
のまま男女関係に当てはめること 
で、 より 分かりやすく描いていま 
す。引き寄せられる男と女、分断 
された南と北、ジュンウオンとミ 


ョンヒユン、相棒を疑わなければ 
ならない情報員、 ッ ガィでなけれ 
ば生きていけない熱帯魚等……す 
ベてが象徴的に扱われています。 

冒頭のオープニング•クレジッ 
卜も 、ハングル文字が現れて は二 
色に分断されて表示されていまし 
た。あの演出 もそういう 狙いなの 
でしょうか。 

ハリウッドが残した物 

ビジネス 的に いうと、 現在の 世 
界の映画娯楽はハリウッドが支え 
ています。 あらゆる 国にその大資 
本映画が輸出され、公開されてい 
ます。そして人種や文化を超えて、 
それらが娯楽として多くの人に受 
け入れられています。ハリウッド 
映画に見慣れた観客は目が肥えて 
います。低予算の娯楽映画に勝ち 
目はありません。 ある 国では 「自 
国の文化を守る」ためにハリウッ 
ド映画の上映を反対しています。 
日本映画界もご多分に漏れず、大 
資本映画の脅威に晒されていま 
す。一方で自国制作の映画だけで 
は映画館を維持できない上映館が 
多くあります。そんな中でこの映 


画『シユリ』はやつてくれました。 
ハリウッド•コンプレックスを見 
事に逆手に取り、ハリウッド様式 
を借りることで自分たちの映画を 
大ヒットさせることが出来たので 
す0 

ハリウッドを批判するのではな 
く、それらを利用して自分たちを 
表現し、ビジネス的な成功へ結び 
つける。僕が『メタルギア J で試 
みたのはまさにこぅいぅことで 
す。「ハリウッドの影響を受ける」 
ではなく、その様式を使って「巨 
大なハリウッド映画市場」 に 対し 
てオリジナルの部分(個性)を表 
現する。日本映画から もこの 『シ 
ユリ』のような映画が早く生まれ 
て欲しいです。 


『シュリ』 

監督/脚本=カン ■ ン I ギュ 
主演=ハン•ソッキュ\キム•ユンジン 
韓国の情報部員ユ•ジュンウオンには' ーヶ月後 
に結婚を控えた恋^;いる。彼は S 近多発する事件 
の裏に' 以前から追跡している女スナイパ—の影を 
感じていたが' 遂に驚異的な破壊力を誇る液体爆弾 
CTX を強奪されてしまう。そして同じ頃、ソウル 
では韓国と北朝鮮両国首！！*か列席するサッカー南北 
交流試合の準備が進んでいた……。(シネカノン/ 
アミュ—ズ配給公開中) 


小島秀夫（こじま•ひでお） ：株式会社コナミコンピュータエンタテインメントジャパン取締役。『ス 
ナッチャー』『ポリスノーツ』『メタルギアソリッド』など、独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲ 
ーム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 
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JK お久しぶりです。覚えてもらえたでしよぅ 
< D か？ 名越です。毎日せっせと働くゲ—ム屋さ 
K んです。 

0 さて前回で、ゲ—ムに必要な3力条を出しま 
® した。おさらいすると、 

雙①ル—ル：遊びを成り立たせ理解させる仕組み 
名ができていること。 

②目的：勝負の目標、遊びたいと思える理由が 
0 はつきりしていること。 

gg ③上達：スキル(コツ)が感じ取れること。遊 
0 ぶ度に上手くなれるよぅになつていること。 

4 でした。今回は上記3つを踏まえた上で、さ 
#らに"面白い"と言われるための方法論を、簡 
^ 単ではありますが考えてみます。 


でもその前に"面白いゲ—厶，と"売れるゲ 
—ム"の関係について触れさせて下さい。 

皆さんは両者の関係に、どういうイメ—ジを 
持つてますか？ 

まずは"面白い=売れる，ですね。これが I 
番健全です。中身と結果が伴つたという一番ハ 
ッビ—な形です。 

次に"売れたけど面白くないゲ—ム"という 
場合があります。これは結構、皆さんも経験が 
あるでしよう。 

プレイしてみて「何だこりや!?」つてバタ— 
ンです。 

この場合の多くは、前述の3力条が肝心のゲ 
丨厶内容の中でキチッと守られていなかつた 
り、あるいは、いわゆる「固定フアン」に支え 
られてタマタマ本数が出ただけとか、どちらか 
だと思います。 

更に"面白いけど売れないゲ—ム"もありま 
す。この場合のおおよその理由は、2種類のケ 
丨スだと思います。 

1つはマ—ケットの狭いモノです。 

面白さの基準とは、最大公約数の評価のみで 
は決まりません。評価が I 定せず個人単位で違 
う訳です。 

誰かが"面白い"と言つても、みんながそう 
とは限りません。 

俺も個人的に"ドえらい面白いと感じたモノ" 
でも周りの反応はサツパリだったりする場面に 
出会います。 

つまり魅力に偏りが生じやすく、熱烈なフア 


ンはできても数が出ない、そして"売れない" 
と言われてしまうケ—スですね。先ほど言った 
「固定フアン」に支えられるケ—スの理屈に似 
ています。 

そして2つ目のケ—スは、〃古いモノ"です。 

極端な例で言うと『ス—パ—マリオ』は10 
00万本売れた素晴らしいゲ—ムです。上記の 
3力条も、勿論入っています。でも全く同じ仕 
組みのモノを、今もう一度作っても、まず売れ 
ないでしょう。 

一度出会ったモノには「飽きる」「慣れる」 
という感覚が生じてしまうので「驚き」に欠け、 
購買意欲につながらないからです。そしてやは 
り"売れない"という結果が出ます。 

では話を戻しましょう。"面白いゲ—ム"に 
とって大切なモノです。 

俺の個人的な結論はたったひとつ。「ゲ—ム 
を成立させる3力条を守った上で作られた新し 
いモノ」です。 

俺にはこれしか思いつきません。毎日これば 
っか考えてます。 

「どんな些細な単位でも〃新しい"と言われ 
るモノを作り出す」これが俺の仕事です。言い 
切ります。 

「新しい」は素晴らしい事です。 

「懐かしさ」のもたらす趣や「扱いやすさ」 
や「簡単さ」のもたらす安心感にも十分な価値 
を感じますが、少なくとも俺にとっては「新し 
さ」のもたらす興奮には勝てません。 
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勿論ィンタ—フェィスや、マ—ケットも十分 
に意識します。 

でもそれらを意識する背景をたどると、必ず 
「新しいモノを求めるため」といぅ気持ちに帰 
つてきます。 

勿論、簡単にはいきません。「新しい」けど 
例の3力条が満たされていなかつたり、その逆 
だつたり、胸張つて製品にするまでは大変です。 

でも何故そんなに「新しさ」にこだわるの 
か？ 

先ほど言つた"面白いゲ—ム"と"売れるゲ 
—ム"の関係の所を見直して下さい。 

〃売れたけど面白くないゲ—ム"の理由は、 
キチンと3力条を守ることで防げます。この作 
業も大変とは言え、ユ—ザ—から見ればプロと 
して、できて当然の義務の領域とも言えます。 
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一番大切なのは〃面白いけど売れないゲ—ム， 
にならないために、マ—ケットの考慮と「新し 
さ」の提案で勝負することです。 

特に「新しさ」の提案を武器にできれば、マ 
I ケットといぅ「好み」や「流れ」の領域 さえ 
越えていくことが出来ると思います。今まで興 
味のなかった人達、もしくは、むしろ避けてい 
た人達でさえ引き込んで触れさせる様な計り知 
れない魅力が「新し さ」 にはあります。 

例えば「怖いのは苦手だけど『バィオハザ— 
ド』って、皆があんなに"怖い"と言ってるの 
を聞いてたら、ちよっとだけでも見てみたくな 
ってきたなあ」とか「人前に出るのは好きじや 
ないけど 『 DDR 』 のパネルを踏むと何が起き 
るんだろぅ？ I 度は踏んでみたいなあ」とか 
いった感覚は、真に見たことのないモノへの興 
味以外、何物でもありません。 

全ては「新しい」から手に 
入るものです。 

そして「古い」は"つまら 
ない"訳です。少なくとも俺 
にとっては。 

でも実際には「新しさ」を 
求めていく上で、色んな問題 
も出て来ます。 

例えば「我々の作るものは 
新製品です。だから新しい部 
分がないとイケナイんだ！」。 

上のような言葉を言った 


ら、きつとだれもが「うん。そのとおりだ」と 
一応、言つてくれると思います。 

が、いざやるとなると、なかなか実行できな 
いものです。 

人間の心理の根底には、初めて見るモノに対 
しては、一発、批判をカマしたりとか、変に躊 
躇したりというネガティブな部分もあると思い 
ます。開発者も同様です。 

しかし、現実に自分がビデオデッキや携帯電 
話を買う時に、価格面やデザィン面に大きな問 
題を持つていなければ、基本的に新しいモノを 
買うでしょう？ 

お金を払う際には、皆、新しいモノを選んで 
払います。 

だからどんなことがあつても新しい部分がな 
くてはダメです。同じで良いはずがありません。 

「変えなくてもいいんじゃないか？」なんて 
とんでもない M : 

それは逃げているか見失つているだけで、大 
きな間違いです。 

ヒットさせるためには選んでもらわなくては 
なりません。そして、選んでも らうた めには、 
新しい部分がなくては話になりません。 

俺はこの商売を続ける以上「新しさ」の追求 
には、ずつとこだわり続けます。 

そして自分の考えた「新しさ」が単なる変更 
や変化ではなく、進化の領域に手が届くことを 
夢見て、毎日せつせとがんばつてる訳です。で 
はまた。 
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飯田和敏 

UTOSHI __DA 

『巨人のドシン1』 



『スペースチヤンネル 5』 


ETSUYA M 

水口哲也 


『スペースチャンネル 5 J と『巨人のドシン 1』 ……奇しくも 1999 年末という不穏な時世に 
ほぼ同時に発売された両作品。そのクリエイターである水口哲也氏と飯田和敏氏とのスペシ 
ャル対談が実現。プライべ一卜でも親交があるという二人の対談は思わぬ方向へ……。 


『ドシン』と『チャンネル 5』 の 
共通項とは？ 

——お二方ともゼロからのスター 
卜だったと思うんですね。水口さ 
んはア^~~ケ^~ドからコンシユーマ 
の方に移られて、飯田さんもマリ 
—ガルさんで初めてゲー厶を作ら 
れて。構想期間の2、3年という 
のは本当に大変だったと思うので 
すが。 

水口 (以下、水)： , 99年末に『ス 
ぺースチャンネル5』を出すまで 
に、ゼロから一人で始めて、スタ 
ツフを少しずつ増やしていって、 
耕していったっていうィメ—ジが 
強くて。『チャンネル5』ってゲ 
—ム制作経験者が少ない中で作っ 
たんですけど、それはまぁ意図的 
に選んでいつたところもありまし 
た。既存のノウハウを持ってる人 
間とそうでない人間とをどうミツ 
クスさせていくかという、コンダ 
クターの役割を相当やったと思 
う。そんな状況の中、アイディア 
やゲ—ムデザインとかをスタッフ 
にじわじわと伝搬させる時間を取 
りつつ、何とか完成にこぎ着けた 


というか。確かにつらかったけど、 
ブロデュ—サ—の僕は楽しかった 
し、スタッフも多分ハッピ—だと 
思う。完成後の余韻がすごく良い 
感じでした。 

-『巨人のドシン1』も制作期 

間が長かったですょね。 

飯田(以下、飯)：物理的にです 
ね。6400の開発機が来るのが遅 
かったりして、待ちがあったんで 
す。待つてる間に何をしてたかと 
いうと、とにかくいろんなことを 
考えてたんですね。『アクアノ — 
卜』『太陽のしっぽ』を作って、 
次の3本目で区切りを付けたい、 
自分のゲ—厶人生に区切りを付け 
たいという思いが強くあって、そ 
れにふさわしいモチ—フは何だろ 
うつてず つと 考えてました。そこ 
で出てきたのが「巨人」だったと 
いう。それはゲ—ム界の巨人とか 
そういう意味ではなくて、打たれ 
ても負けない、ドクロでもどんど 
ん伸びちゃう、ハ—卜なんか貰っ 

たら もっ と伸びちゃう . そうい 

うタフな精神を身に付けたかった 
というところからスタ—卜してる 
んです。その巨人を使ってどうす 


[M] 








(注 1) 八郎：斎藤隆介の文章と滝平二郎の切り絵が融合した児童害の傑作。他に「ベろ出しチョンマ」「モチモチの木」など。 

I 67 I (注 2 )ジャンボマツクス： 73〜74年頃「8時だよ！全員集合」に登場した身長 3 m のぬいぐるみの大巨人。ドリフのコント芝居の最中に忽然と 

II 現れ、忽然と姿を消していった。 '75 年を境に弟分のヌー坊と共に姿を消すが、今でも某所に保管されているとか。 
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てやるというのが正しいんじゃな 
いかと。『ドシン』は、まつたく 
反対側からスタ—卜して、結局は 
同じようなことを言つてるような 
気がするけど。 

飯：その孤立に関しての認識って 
いうのはまったく |緒で、『ドシ 
ン』の場合、というか僕の考えだ 
けど、「もっと孤独になれ」つて 
いう方向性ですね。 

——『ドシン』のぁの世界に巨人 
は一人しかいないんですよね。そ 
して巨人は大きくなるだけで、小 
さくはなれないんですよね。 

飯：なれないですね。 

水：ぁれは人生そのものだよね。 
風刺してるって言うか、よかれと 
思って何かいろいろやってって、 
どんどんどんどん周囲の期待が集 
まってきてさ、思った以上に自分 
が大きくなつてきちゃつてさ。自 
分はそんなつもりはないんだけ 
ど、人間踏んだりしてさ。 

飯：それはリアルな体験ですよ。 
風刺じやなくて。 

水：うん、リアル。人間たちに謀 
反とか起こされてさ、大群でウワ 
〜つと竹槍持つてきたら恐いよね。 


水：ハッビ—……になればいいな 
つていう気持ちはありましたけど 
ね。遊んだ人をハッビ—な気分に 
させるものって、どうすればいい 
かなっていうのは議論の中でもあ 
つて。『ドシン』 と 『チヤンネル 
5』の共通点って実はいくつかあ 
って、例えばラブとか愛みたいな 
ものは確実に大きいテ—マとして 
共通してると思うし。『ドシン』 
で良い ことを して感謝されるとハ 
I トマ—クがいっぱい飛んできて 
巨人がどんどん大きくなっていく 
訳だけど、『チヤンネル5』でも 
「うらら」がいろいろ活躍してい 
くと踊りが激しくなったり視聴率 
が上がるっていう部分に、何らか 
の共通項がありますょね。 

飯：表面的な部分で似てるのは、 
『チヤンネル5』はタイトルにも 
ある通り、テレビを強烈に意識し 
てる。僕もそこにはかなりこだわ 
って、ゲ—ムっていう言葉はあん 
まり使わず「テレビゲ—ム」って 
必ず使う様にしてるんですけど、 
それはモニタ—の中でのテレビ番 
組との争いだと思うんですよね。 
だから「プレステ対 dc —64 dd 」 


みたいな対立構造じやなくて' フ 
ジテレビの連ドラといかに折り合 
いを付けて、ゲ—ムを遊んで貰う 
かっていう所だと思うんですよ。 
『ドシン』ではたまたま心地よい 
時間だったんで 30 分で区切ったん 
ですけど、後でテレビのタイムス 
ケジユ I ルが 30 分とか 15 分刻みだ 
と気づいたり。 

水：確かに、ゲ—ムがテレビを借 
りてるって言い方は変だけど、そ 
れが何かひょっとすると今の時代 
を象徴しているのかもしれない。 
今の時代って、みんなが孤立して 
るって言うかね。人間は元々は孤 
独である、みたいな。それはもう 
どうしよう もないことだけど、逆 
にそれが俺らの出発点っていう 
か、だからこそ人に優しくしなき 
やねとか思ったりね。『チャンネ 
ル 5』 も最後でみんな集まって力 
を合わせてっていう感じに。普通 
だつたら「お前は|人じやないぞ」 
とか恥ずかしくて言えないんだけ 
ど、ゲ—ムなら出来るんじやない 
かと。予定調和的と言われようが、 
「やっぱり何かグツとくるものあ 
るじやん」ということを思い切つ 


ればゲ—ムになるのかとか、『ボ 
ピュラス』の大地の上げ下げが im 
持ち良かったから、巨人が実際に 
ジャンプして凹ませた りしたら 気 
持ちいいだろうなっていう要素が 
だんだん武装されていって今の形 
になつた。 

水：なるほどね。 

飯：構想の途中で、実家に帰った 
ことがぁつたんです。そしたら母 
親が「こんな絵がぁるわよ」って小 
学生の時に僕が描いた絵を持って 
来て、それが巨人の絵だったんで 
す。多分『八郎』(注 1) っていう絵 
本が大好きで、それを模写したん 
だと思うんだけど。昔から「ジャ 
ンボマツクス」(注 2) とか好きだ 
ったし、デカい物とか大好きだっ 
たし、背も高くなりたかつたなと 
かそういう。そういうプリミティ 
ブな衝動っていうのが重要で、ビ 
ツグになってハツピ—みたいな衝 
動は〇歳の時から持ってましたね。 

-『チャンネル5』と『ドシン』 

のキ'—ヮードは「ハッピー」です 
か？ 

飯：う—ん、どうだろう。『チャ 
ンネル5』はハツビ— ? 









飯田和]敏（いいだ • かずとし） 

1968年生まれのゲーム作家。代表作は『アクアノ 
一卜の休日』『太陽のしっぽ』（ブレイステーシヨ 
ン）。約3年を費やした待望の新作『巨人のドシン 
1』 (64 DD ) が完成、早くも第二弾の制作に取り 
かかっている。 



よ。すこく落ち込んだ。だから自 
殺は良くないなって思った。あの 
ね、力—卜•コバ—ン(注 3) の 
死がやっぱりショックだったんで 
すよ。僕はニルヴァ—ナ(注 4) 
が好きだったから、死んだ時にち 
ょっ と 悲しかったのね。次のアル 
バムが聴けないとか、そぅいぅこ 
とが妙に悲しくて。『ドシン』は 
力—卜•コバ—ンに対するメッセ 
I ジングでもあるんだよね。 「何 
だかんだ言ったって良い曲作って 
たんだから、良いアルバム作った 
んだから、もつ と 大きくなれよ」 
みたいなね。たまに踏んづけちや 
つたつていいじやん、みたいな。 
もちろん自分自身の ことで もある 


し、他の誰かのことでもあるし。 
だから『ドシン J には「限られた 
時間をいかに生きるか」っていう、 
死に方ゲ—ムみたいな感じがあっ 
て。死の瞬間をどこでどのように 
迎えるか。これは大事なことだと 
常々思います。『ドシン』制作中 
に、僕の父親が亡くなったんです 
けど、それがやっぱり大きかった 
です。ディ—プな話になっちゃい 
ますけど、死んだ人に会うための 
ゲ—ムみたいなことも I 時テンパ 
ってる時には考えてましたね。 

ゲ—ム0て、すごい 

リアルなものだと思ラ 

水：『チャンネル5』を遊びたい 
時に、00を買わなきゃいけない 
んだよね。その壁が異常に高くて 

.64 DD ほどじゃないと思うん 

だけど……。 

飯：640 0を買うこと自体がゲ| 
ムだからね(笑)。 

水：だから、子供たちなんか簡単 
に何万円も出せないし、ホントは 
伝えたいんだけど伝わらない人た 
ちが I 杯いると思う。 

飯：そうね、国民というか人類全 


員にやらせてみたいですよね。 

水：理想はねぇ、たとえば戦争し 
てる国に『チャンネル5』を持つ 
てつて「みんなちょっと戦争やめ 
て遊んでみてよ」と。 

飯：「ちょつと踊ってみ？」みた 
いな。 

水：で、やってみるとみんなゲラ 
ゲラ笑い出して、いきなり踊り出 
して、で「俺たち今まで何やって 
たんだろう」つていうようなこと 
が起こるのが理想だと思うわけ。 
遊びって、そういう力があるじゃ 
ないですか。人種も言葉も関係な 
く、面白いものにはみんなゲラゲ 
ラ笑うだろうしね。なんか青臭い 
こと 言つてるかもしんないんだけ 
ど。それがでもやっぱり理想だよ 
ね。 

飯：いやまったく、そういう青臭 
さはすごい共通してますよ。 

水：ゲ—ムとしての『ドシン』つ 
て、砂場で遊んでる感覚があるよ 
ね、意味もなく山作っちゃったり、 
崩しちやえとか踏んじやえとか 
さ0 

飯：やっぱり「ごっこ遊び」をゲ 
—ム にしたくて。 今回は砂場遊び。 


飯：あと、これは作り手の思い入 
れなんで、あんまり受け手の人は 
シヨック受けなかつたみたいなん 
だけど、『ドシン』には世界の果 
てがあつて、そこから飛び下りる 
と巨人は死んじやぅんですよ。ゲ 
—ムを途中でやめたくなつた人の 
ために死ねるよぅにしたのね。 

水：俺、 I 番最初にやつた時に死 
んじやつた。 

飯：あの時どんな気持ちしまし 
た？ 

水：一体何が起こつたんだつて感 
じ。すごい不思議な気分がしたん 
だけど。 

飯：僕は自分でやつてみて、何か 
臨死体験みたいな感じがしました 


(注 3) カート.コバーン：ニルヴァーナのギター&ボーカリスト。人気絶頂の 1 94年の4月に自殺し、バンドは空中分解してシーンから消えていつた, 
(注 4) ニルヴァーナ： '90 年代の音楽シーンを語る上で外せないカリスマ的ロックバンド。代表アルバムに『ネヴァーマインド J など。 








7 X □哲也（みずぐち • てつや） 

1965生まれ。セガ第9ソフト研究開発部部長。ア 
ーケードにて r セガラリー』などのヒット作を生 
み出した後、 DC 立ち上げと共にコンシューマ部 
に異動。最新作『スペースチャンネル 5 J をプロ 

ァユース1 る。 
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負けるな、うらら。『スペースチャンネル5』 


含んでたから、すごく魅力があっ 
たんだと思うのね。それが現代だ 
と、哲学科、神学科、科学、医学 
とか細かく分けられてる。そうす 
ると、元々 I つだったものがどん 
どん見失われていきますよね。だ 
から、' シャンルにハマってるもの 
は安心感はあるけど、強い力を持 
ちえないというか、人の気持ちを 
揺さぶらないという感じがするん 
ですよ。だから『チャンネル5』 
はジャンルをぶっ壊すところから 
始まったというか。 

飯：それは言えますね。『ドシン J 
もやつぱりそうなんだけど、どこ 
かに落ち着かせないと周りが許し 
てくれない。僕は『ポピュラス』 


と『マリオ』を合体させたつもり 
だったんで、シミュレ—シヨ 
アクシヨンゲ—ムとかいろいろ考 
えたんだけど。 

水：そう、許してくれない人たち 
が確かにいるんだよね。 

飯：だから|応シミュレ—シヨン 
ゲ—厶に分類されてるのかな。本 
当にジャンルなんて何でもいいん 
ですけどね。でも「ジャンルを壊 
そう」っていう感じでもないんで 
すよ。ただ普通に作って、どこか 
に落ち着けようかなと思ったら席 
がない、みたいな。 

水：ダ•ヴィンチが今の大学に入 
るとした時、学科を選んでくださ 
いと言われて、「えつ、学科なん 


だから本当は、トンネル掘つたり 
水を流したりしたかつた。 

水：原始的な遊びの面白さつてい 
うか。そうした誰でもすんなり遊 
ベる間口の広さを用意しないと、 
もうユ—ザ—を引つ張れないなと 
思う。『チャンネル5』で画面に 
矢印を出さなかつたのは、そうし 
た遊びの原点を追求したかつたか 
ら。目だけでなく耳を使わないと 
騙されちやうとかね。 

飯：そこがかなりトリツキ—です 
よ。僕は『チヤンネル5』で遊ん 
で、エアロビのビデオを思い出し 
た。以前ちよつと体を鍛えなきや 
と思つてスポ—ツクラブでブ—ル 


に行ってたんだけど、その時エア 
ロビの教室を見て、基本的には同 
じかなと思つた。 

水：「『チャンネル 5』 ってどん 
なゲ —ム？ 」って聞かれても、僕 
も上手く答えられないんだよね。 

ャンルがはっき りして いれば楽 
なんだろうけど、ジャンルから外 
れている部分があって。 

飯：『チャンネル 5』 のジャンル 
は何にしました？ 

水：最初は「踊る大操作ゲ I 」と 
か言ってたんだけど、結局は「音 
楽とダンス、そしてゲ—厶を愛す 
るすべての人へ」っていう所に落 
ち着いちやったんだよね。 

飯：『ドシン』は「アゲ•サ•ゲ 
—ム南国風」っていうジャンル名 
にしました。 

水：ジャンルって、確かに人に伝 
えたりする時には大事なんだけ 
ど、最近「ジャンル分け」ってい 
うものがゲ—ムそのものをつまら 
なくしてるんじやないかと思つ 
て。たとえばレオナルド•ダ•ヴ 
ィンチっていう人は、医学者でも 
あり芸術家でもあり哲学者でもあ 
り、いろんなことを可能性として 


ミレニアムスペシャル対談飯田和敏 X 水口哲也 










水□哲也 K 最新作 

スぺ—スチやソネル5 

r セガラリ—』のプロデュ—ス 
などで有名な水口氏のコンシュー 
マ第 I 弾。モロ星人から地球を守 
るため' 新人リポ I 夕 I •ぅらら 
が踊り まくる リズム•アクション 
ゲ—ム。「踊って敵をやっつける」 
といぅ大胆なシステムは『マィケ 
ル•ジャクソンム—ンゥォ—力 
I 』以来の衝撃(ちなみに『チャ 
ンネル5』にはマィケル本人がゲ 
スト出演してます)。ゲ—ム性は 
非常にシンプルかつ才—ソドック 
スなのだが、矢印などの記号を排 
除し、代わりに映像と音が融合し 
てゲ—ム性を高めるなど、旧来の 
ゲ—ム概念を突破した新感覚未来 
派作品。 


て選ぶの？」つて感じ。 

飯：岡本太郎も「職業：人間」だ 
からね。 

I いろんな物差しを清算しなく 
てはならない時期なのかも知れな 
いですね。 

水：以前マルチメディアつて良く 
言われましたよね。でもメディア 
つて結局は人間の感覚の延長線上 
にあるものじやないですか。たと 
えば目の延長線上にあるものが望 
遠鏡だつたりテレビだつたり。そ 
こで大事なのは、それらを作つて 
きたのは感覚ではなく、脳なんで 
すよね。人間の脳が要求するから 
生み出すんであつて、遠くを見た 
いつて脳が思わなければ望遠鏡は 
作らない。飯田さんも同じアプロ 
I チだと思うんだけど、感覚的に 
物事を語つちやいけないんです 
よ。それはもう限界に来ている。 
もつと本能というか原始的なもの 
に戻らないと。マルチメディアと 
かじやなくて、マルチ欲求とかマ 
ルチ欲望とか。 

飯：初期衝動ですよね。 

水：それを表現するようにしてい 
かないと、足下を掬われるような 


気がするのね。そういう表現をす 
るための経験値を上げていかない 
と、ゲ—ム全体が上がつていかな 
いと思う。人間の感情をどんどん 
揺さぶつていかないと。人間の中 
にどんどん入つていくつて感じか 
な。それが出来るかどうかがクリ 
エイタ—の真価だと思う。 

飯：僕はゲ—ムのことを「インス 
タント瞑想装置」と名付けていて。 
だから『ドシン』は映し鏡みたい 
に遊んでる人の個性などが投影さ 
れる作りになつてると思う。 

水：そうした目に見えないものを 
ゲ—ムでいかに表現するかつてい 
うことにすごく興味があつて。た 
とえば「あなたには先祖が何人い 
たか考えたことがありますか？ 
その先祖の一人が死んでいたら、 
あなたはこの世にいないんです 
よ」とか、当たり前の事実を気づ 
かせるというか。 

飯：墓参りをしろと(笑)。 

水：いやそういう話じやなくて 
(笑)。なんかこう、大事なものが 
見えない時代つていう気がする訳 
ね' 今って。ゲ—ムで人を殴った 
り蹴つたりして気持ちいいとか 


「だから何？」って最近思うよう 
になつたのね。だからレ—スゲ— 
厶なんかも、ちょつと何か違うよ 
うな気がして。レ—スゲ—ムを作 
るのは自分の中で一回やめようと 
思った。 

飯：たとえばセナがレ—ス中に神 
を見る訳じゃないですか。でもテ 
レビゲ—ムじゃ命懸けじゃないか 
ら見られないんですよね。『パ— 
チャファイタ—』の全盛期には神 
が宿ったような気もするんだけ 
ど。指とモニタ—の微妙な関係っ 
ていうところに物凄いスピリチュ 
アルなものが存在した気もするけ 
ど、それは過去の話だね。 

水：21世紀以降' 絶対に何かが変 
わつていくと思うんだけど、やっ 
ぱり全体的にスピリチュアルな方 
向にいくんじゃないかな。ウチの 
息子が玩具のピストル持って、僕 
に銃口を向けた時に「何するんだ」 
って怒っちゃったんですよ。でも 
考えてみたら子供の頃に俺もやっ 
てたし、子供たちからすれば、自 
分の親父が作ってるゲ—ムの中に 
銃や暴力が溢れている。たかがゲ 
—ムだけど、されどゲ—ムだと思 
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飯田剎蔽 E 最新作 

gAraKSI 

『太陽のしっぽ』の流れを組む 
アンビエント系 SLG 。 プレィヤ 
I は巨人のドシンとなり、島の形 
を変えたり木を移動させたりし 
て、人間たちとの交流を試みる。 
人間たちが喜ぶとハ—卜が集ま 
り、巨人は一段階大きくなる。ま 
た人間たちの憎しみのドクロを集 
めても大きくなる。大きくなった 
巨人が誤って人間を踏みつぶした 
りする様は滑稽であると同時に、 
人間の「業」を表現しているかの 
よぅ だ。善と悪' 愛と憎しみとい 
ったコィンの裏表をゲ—厶に置き 
換えた奥深い作品……といったこ 
とを考えなくとも、実に気軽に楽 
しめる愉快な「アゲ.サ•ゲ—ム」 
だ。 


う。すごいリアルなものだと思う。 
その中でどういうものを作つてい 
くのか、もつと考えなきやいけな 
いと思う。 

飯：ゲ—ムを作るのは、もちろん 
お金を稼ぐ手段に違いない。より 
沢山儲けたいし、多くの人に遊ん 
でもらいたいと思つてる。だけど、 
その中で良いものを作りたいとい 
>つ……〇 

水：役割を果たしているものね。 
飯：人間の歴史は常に悲劇ですか 
らねえ。戦争が途絶えたためしは 
ないし。ただ作り手として唯 I 抗 
うことが出来るのは、そういう良 
い価値観を示せる点ですね。テレ 


ピゲ—ムが人類のために何ができ 
るのか試されてるかもしれない… 
…な—んちて、みたいな。 

水：やっぱり、人間と人間の関係 
ってすごい脆弱だと思うんです 
よ。本当に薄っぺらい部分で繫が 
っていると思うのね。でも、その 
薄っベらいところが少しずつ厚く 
なることつてあるじやないです 
か。それがあるから共同で作業と 
かできるんだと思う。たとえばス 
タッフなんかと喧嘩しても、それ 
はお互いに理想を探すための集団 
創作なんじやないかと。それは自 
分のエゴとの戦いであったり、諦 
めの連続だったりでもあるんだけ 
ど……ゲ—ムって、完成するにつ 
れて自分からどんどん離れていく 
でしよ。 

飯：うん。 

水：最初の発想やィメ—ジからど 
んどん離れていって、最後にはス 
タッフ全員の真ん中にゲ—ムが位 
置するっていうか。決して「個」 
のものじやない。 

飯：制作の起源は「個」のオブセ 
ツシヨンからだと思うんですけど 
ね。ビクトル.ユ—ゴ I ( 注 5) の 


時代から、ずっと。やっぱり個人 
のトラウマとか強迫観念の解消と 
か社会に対するメッセ—ジみたい 
なものがスタ—卜になるはずだ 
し。ゲ—ムは制作途中でどんどん 
空洞化していくんだけどね。誰か 
が先頭に立って声を張り上げて 
「これをやるべき だ！」 と引つ張 
らないと何も決まらない、動かな 
いつてことあるじやないですか。 
水：ぅん、ある。 

飯：その声を張り上げる時のエネ 
ルギ—って物凄いと思いますよ。 
狂ってます。狂信者ですよね。普 
段はおとなしいけど、その時だけ 
は迫力ありますよ、僕。 

奇跡的に完成したゲ—ム 
『巨人のドシン1』 

飯：あと何年生きられるかわかん 
ないけど、「飯田和敏の生涯制作 
ゲ—ムリスト」に何本タィトルが 
あると格好つくのか考えたんです 
よ。で、10本くらいは欲しいなと 
思った。ゲ—ムって一本作るのに 
3年とかかかるから、30年。 

水：俺もできるだけ長く作り続け 
たいと思いますね。一回諦めそぅ 












(注 5) ビクトル•ユーゴー：19世紀を代表するフランスの特人•小説家•劇作家。『レ•ミゼラブル』『ノートルダムの鐘』はあまりにも有名。 

(注 6) セガラリー：で5年にセガ AM 3 研からリリースされたドライブゲームで水口氏はプロデューサーとして#加。 し72 1 



になった時もあるんだけど、どれ 
だけ人を喜ばせられるか、元気づ 
けることができるんだろうかって 
考えたり。人々の心を揺さぶるっ 
ていうことをテ—マに、できるだ 
け長く作っていきたいなと。いつ 
も「次の方が絶対に良いものが作 
れる！ 」って思うのね。別にいつ 
死んでもいいやと思うし、後に何 
も残らなくてもいい。 

飯：ゲ—ムは残んないですよね。 
そこが素敵な所でもあるんだけ 
ど。どんどん消費されて消えてし 
まラ。 

水：カルチャ—とかトピックは残 
るかもしれないけれども、作品そ 
のものを残すってことに興味ない 
んですよ。それより、作品に影響 
を受けた人間を残す方が近道なん 
じやないかなって気がする。魂を 
受け継ぐとか、俺は本気で信じて 
いる方だから。俺ね、自分が過去 
に作ったものって、あまり振り返 
りたくない。なんか嫌なんですよ。 
飯：過去を消したいと。 

水：いや、消したいんじやないん 
だよね。良い意味で、振り返りた 
くない。ゲ—ムつて時間がかかる 


んだけど、その時代時代をスバッ 
と切り取った瞬間芸っていう感じ 
もする。だから『セガラリ—』(注 
6) だって、あれはあの時代だか 
ら良かった訳で、僕の中ではとつ 
くに過ぎてしまつたもの。『チャ 
ンネル5』も当然どんどん過ぎて 
行くと思うし。でも、そうしない 
と先に進めないというか。そうい 
う意味では、ディスコグラフィ的 
なものはちょつと恥ずかしくて。 
飯：僕が何でディスコグラフィを 
作りたいつて思ってるかという 
と、もうダメだからなんですよ。 
『ドシン』は奇跡的に完成したよ 
うな気がして。 I 番最初に創作の 
原動力となったのは僕の個人的な 
オブセッションだと思うんだけ 
ど、そこにいろんな人が加わつて 
いつて、いろんな事をしてくれた 
のね。だけどそれは、僕のために 
してくれた訳じやなくて、彼らな 
りの『ドシン』に対する思い入れ 
だつたりするから、多くの誤解を 
孕んだものなんですよ。だから 
『ドシン』は僕のゲ—ムつていう 
意識はあんまりないんですよ、実 
は。己の I 部がディスクの中に定 


着されてるはずだけど、お客とし 
て遊んでも「面白いゲ—ムだな、 
これ」つて、かなり客観的な部分 
で楽しめちゃぅ。誰が作つたんだ 
ろぅつて言つたら、僕やスタッフ 
が作つたんだけど、それだけじゃ 
ない気がする。奇跡的な、敢えて 
言うと「時代の要請」みたいなも 
のが作用したんじやないかと。 

水：作用してますね。ゲ—ム作る 


と 必ずそういうのが あると 思う。 
飯：で、思い切って言っちゃうん 
ですけど、自分でも打ちのめされ 
るようなすごいゲ—ムが目の前に 
あるんで、俺はもうダメ だと 思つ 
たの。 

水：打ちのめされるゲ—ムつて？ 
飯：それが『ドシン』なの。これ 
を超えるものは当分作れないんじ 
ゃないかとこの半年ずつと思つて 










愛と憎しみを見つめるゲーム『巨人のドシン1』 


レ 


て。だからもうダメだと。で、ど 
うしたらいいかと言えば、『ドシ 
ン』を壊しにかかるしかないんじ 
ゃないかな。ム-7『ドシン』を苦し 
めるゲ—ムを作つてますよ。解放 
戦線つて言つてるんですけど、ヨ 
丨ロッバの映画界で「ドグマ」つ 
ていう、あえて自己規制をするこ 
とで新しいものを生み出そうとい 
う運動があつて。それに似たよう 
なことをやろうかなと。自分で自 
分に10本の枷を嵌めたりでもしな 
いともう作れないんじやないかと 
思つて。そこで生まれて くる もの 
に関しては、失敗作でもかまわな 


あとは逆に I 人になつたりとか。 
飯：うん、僕は天の声を待ちます。 
最近、検察庁とかうるさくて天声 
が届かないらしいですね(笑)。 
水：僕もそう。だから浮浪者にな 
りたいなぁとか思う時もあるし。 
一週間くらい浮浪者の暮しをして 
みようかなとかさ。 

飯：『シ—マン』がさ、「そうい 
う仕事つて貯金をすり減らしてい 
るような感じ じやない？」 とか言 
うんだよね(笑)。斎藤(由多加) 
さんが言つてんのに違いない。 

-前号の小島(秀夫)さんと塚 

本(普也)さんとの対談で、「死 
ぬ時は足元がコンクリートじやな 
い方が良いんじやないか。土の上 
で死にたい」つて話が出たんです 
が、今そんな感じですか？ 

飯：う—ん、じやあ俺はコンクリ 
I 卜を割ろうかな。そしてそれを 
投げる。 

水：俺だつたら、もうちょつと柔 
らかい素材にしようとか思うな。 
スポンジとか敷いて。 

飯：ははは(笑)。転んでも痛く 
ないような。 

水：なんか寝つ転がつたら気持ち 


良いじゃん。ははははは(笑)。 
飯：どこでも寝つ転がれる道路つ 
て、良いなあ。そしたら車とか走 
りにくくなつて、排気ガスの問題 
も解決するかもしれないし。やり 
ましょう！ 

一同：(笑) 

水：やりますか。 

飯 I ゲ I ムで儲けてコンクリ I 卜 
を柔らかくしよう。 

水：部屋とかがグニヤグニヤして 
たら面白いよね。 

飯：コンクリ—卜を柔らかくする 
のは難しいから、*シヤンピングシ 
ユ—ズみたいなの作りましょう 
ょ。 うららが 履いてるょうな厚底 
靴をゲル状にして、「フライング 
スぺ—スチヤン^-ル」とかね。 

水：いいなあ。みんな履いてたら 
ぃぃなぁ。 

飯：あ—楽しくなつてきた。もつ 
と喋りたくなつてきた。今回の最 
太の収穫は「面白い靴を作りたい」 
だな。2000年はそういつたバ 
力なことをやりたいな。 

('99 年 12 月21日、マリ—ガル本社 
にて。聞き手•構成/編集部) 


い。失敗作とかクソゲ—とかつて 
昔は気にしてたんだけど、これか 
らはもう気にしなくなると思う。 
言われたら、へつこむかもしれな 
いけど。 

水：ああ、俺もそうかもね。へつ 
こむけど、気にしない。 

SH ピロ—グ S 

変なクツとか作りたい 

. . どうもありがとう ござい 

ました。次回作にも期待しており 
ます 

飯：う—ん、次回作がねぇ……。 
水：なんかね、疲れちゃつたんだ 
よね(笑)。 

飯：(笑)うん、疲れた。 

水：当たり前なんだけど、けつこ 
う疲れたね。 

飯：リバウンド来るし。 

水：次にやりたいことも、やろう 
と思つてることも見えてんだけ 
ど、体が動かない。ジワジワと戻 
つては来ているんだけど。 

——どうやつて回復するんです 
か？ 

水：たとえば、人に会いまくつて 
話をしたりね。今回の対談とか。 


アムスペシャル対談飯田和敏 X 水口哲也 
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ま—兎に角世知辛いのが、この 
生き残り頭脳ゲ—ムのような現在~ 
のゲ—ム会社事情。 「僕のゲ—ムを «|^ 
楽しむには才能がいるんだよ！」 ■ 
などと平気な顔で口にする糞馬鹿|? 
ゲ—ムデザィナ—様は、いつまで * 
も自分のチンコを握りしめて恍惚 
に浸つてりゃそれなりに一人幸福 J 
なんでしょうが、やれ 128ビッ M 
卜だ DVD だと、はしゃぎ気味だ 
つた脳味噌も冬の寒さですつかり J 
ク—ルダウンされ、皆様すつかり M 
大人の顔になつてしまつて少年の M 
ような目でゲ—ム業界の あさつ て_ 
の話をしていた方々も今では明日_ 
食う米の話をしております昨今 。 r 
気が付けば獅子丸もう32ですか P 
ら、日常会話の中でも20代の頃に^ 


は到底出てこなかつた言葉、「分 
社」 とか 「和議申請」 とか 「債務 
超過」 とか 「資金シヨ—卜」 とか一 
そらもぅバシバシ出てくる様にな| 
りまして、獅子丸も大人になつた 
もんだとしみじみ感じますよ。蒔| 
かない種は咲きませんけど、そん| 
なトコ蒔いても芽も出ないでしょ I 
と言いたいそんな枯れたアダルト| 
臭漂ぅワタクシが今回ご紹介する| 
のは、 THE ス—パ—ビジネスア| 
ドベンチャ— 『課長島耕作』| 
です。原作は現在でも雑誌で続編一 
が連載中の超有名サラリ—マン漫 j 
画ですので知つてる方も多いと思 一 
いますけど、ゲ—ムは宣伝の仕事 j 
を愛し跳梁跋扈する社会で戦い続 j 
ける ス—パ I ビジネスマン であり| 


派閥入りによる出世にも関心を持 
たず、 ただひたすら自分の信じる 0 
道を突き進む清廉潔白な生き様が| 
世の独身女性達の心をとらえて離な 
さない主人公、島耕作が ハツシバ1 
電気産業販売助成部宣伝課長に任 
命され会社内で巻き起こる陰謀や 
一人間関係の問題を周囲に翻弄され 
まくりながら 兎に角何とかしてい 
くと いぅ内容でして、原作漫画を。 

|ベ—スにした全六章のマルチシナ 
リオ •マルチエンディングのアド 
ーベンチャ—なのですが、この耕作 
一の生き様がホントもぅ ヤバゲな匂 g 
いがギユンギユンしております！ I 
スタ— 卜させると、 早速問題発 PII 
生！ うつかり していて一年前の| 
仕事の二重払いをしておりまし H 


がつぶ獅子丸 


た。「あ…そぅか！まずい！ な 
んとかならんか , P •鳥海クン—」 
「なんとかしますわ」 焦りに焦っ 

たス—パ—ビジネスマン耕作は部 
下の〇 L 鳥海赫子に もみ消し工作 
を指示し、お礼と称して早速彼女 
をホテルへ誘い、すっかり I 年に 
わたって 不倫 関係を築いてしまい 
ましたとさ。ちょちょちょ つと 任 
天堂と CES A 倫の皆さ一ん=: 
良いんですかこいつら良い子のス 
I パーファミコンでこんなイリ I 
ガルなモン作ってますよ—!?こ 
のとんでもないセクハラ課長耕作 
は一事が万事この調子で、全六章 
にわたって巻き起こる問題に対 
し、 犯罪確定の思いつきとポコチ 
ンで何とかし よぅとするゲ—ムな 





ン / 価格：¥9,800/発売日： 33年9月17 


蘊蓄を披露して戴くコ—ナ—でし 
て、結構長文のメッセ—ジが流れ 
るのですが、どんな有り難いお話 
がでるかと思うと 「社内で悪事が 
発覚したら、自分に火の粉が降り 
かからぬよう早急に対処するこ 
と」 とのこと。なんじやあそりや 
あああ！他にも 「女子社員との 
n ミユニケ—シヨン」 とか 「家庭 
をとるか、仕事をとるか」 とか , 93 
年発売である事を鑑みても動物占 
いより中身の無い大量のメッセ— 
ジがガシガシ出現するんですけ 
ど、コレ、サラリ—マン以外の良 
い子の方々は何を学べばいいんで 
しょうか？ 第二章ニユ—ヨ—ク 
編となりますとハツシバアメリカ 
へ海外勤務となり、ある日ブロ — 
ドウェイに出資しないかという話 
が持ち上がるのですが、獅子丸個 
人としては エンタ—テインメント 
に出資なんて そんな危なげな話の 
-かるつもりは全然無いのに、ゲ 
■ム進行に伏線も前フリもなく、 
ただ直感的に禅問答のような選択 
肢を選ぶというニュ—タイプ御用 
達のシステムでして、ちよつと油 


断して選択を誤るとすぐこのス In I ム、これで絵が後藤圭二だとか 
I パ—ビジネスマン耕作の行動は犯 IJ 甲斐 智久とか' いわゆる萌え系な 
罪方面に走るので非常に 困り もの Is 絵だったら今頃 KID あたりで 立 


です。ここでもすつかり懇ろとな* 
つた取引先の金髪女性アイリ—ン| 
にそそのかされ会社の金に手を付_ 
けてしまい、数年にわたつてこの Hni 
地で借金返済の道を歩むのでし I 
た。するとビジネス方程式では1 
『美味しい話にはウラがある ！』 illHi 
わかつとるがな M そんなこんな_ 
でインサイダ— やら 社長交代劇や_ 

らに巻き込まれた耕 ■ _ M 

作は、最後はどこを 一*^~^ 
どぅ間違つたか本社 
をクビになり、昔、 

京都でさんざん山小 

屋などでヤリ捲つた 

OL と余生を過ごす 

のでしたとさ。なん 

だかこのス—。ハ—ビ^^「 

ジネスマンの生き様ハ 


派にエロゲ—としてアップトゥデ 
丨 卜されていそうなモンですけど 
如何せん絵が原作通りの I 歩間違 
えれば てんとう虫の歌系泥臭さグ 
ラフイツクが 、どんな濡れ場もす 
つかりク—ル&ドライさせてしま 
うトコロに任天堂チヱツクをスル 
I した秘密があるんでしようか？ 


n _ 1J —I 


_は見ていて僕等サラ 
™ リ|マンを相当不快 

I ■にさせますが、選択 
肢がほぼ性交と犯罪 
に偏りがちなこのゲ 


オイ/ 


のでした。その後、この問題は産 
業スパイ事件にまで発展するので 
すが先々都合の悪い鳥海女史を 
早々に退職させ、興信所を使い全 
ての責任を下請け業者と派閥相手 
の上司に引つ被らせて益々絶好調 
の課長島耕作なのでしたとさとい 
ぅトコロで一章の終わり。すると 
ココで、 『課長島耕作のビジネス 
方程式』 になります。これは一章 
を終えるごと出現するのですが、 
ここでは、おそらく課長島耕作な 
らぬこのゲ—ムの監修もしている 
原作者が書いたと思われるゲ—ム 
進行にちなんだビジネス処世術のこ 









★ 





く:'; .一—..:::. : 

為 . 1 i 

しっとり汗とお顔の引きつり具合がなやましい〜。 
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南敏久の 



たくさんの復活を望む声を受け、あの連載が帰ってきた！！わ一い 


れても南サン組織の者ではないので 
何とも返答致しかねますがまあとに 
かくすけベぇができるのだから理由 
なぞ不要でしよう。真璃子さんが仕 
込まれる変態プレイは T >局という 
土地柄か羞恥責めがメイン。アソコ 
を口—夕—でいぢくりながらニユ— 
ス読ませたり全裸で局内の廊下や客 
席の後ろを歩かせたりしている内に 
真璃子さんも段々気分を出してきて 
一寸つついただけで「あふ〜ん」と 
悶えるようになったのですがその頃 
主人公は真璃子さんの後輩のメガネ 
ッ娘ちやんと仲良くなって公園で露 
3 T フレイをしていたのでした。でも 
主人公は死なない。妙な話だ。 


隸嬢キヤスタ—真璃子 


帰って来たぞ帰って来たぞ帰ぇ〜 

って来た〜ぞ- (NG 版の方の 

メロディ—で)。四ヶ月間のご無沙 
汰で御座いました。お口の恋人(ピ 
ンサロ？)〇ッテ提供(ゥソ)、口 
〇テ歌のアルバム……じやなくてエ 
口の星の名の下に特別編ドスヶべソ 
フト 9、略称エロ星 DS 9 の始まり 
始まり。司会はもちろんワタクシ、 
人妻に犬の首輪をつけてみる会会長 
兼、椎名；^に恨みがましい目で睨 
まれる会名誉顧問の南敏久(ゆきゆ 
きて駄目—ズ不振の貴任を取らされ 
て都内某所にてニヶ月拘束&監禁の 
刑)であります。今回は西暦二〇〇 
〇年新春企画 (もぅ 二月なのに…… ) 
といぅことで特別に南サンと編集部 
で厳選した(ゥソ。本当はアミダく 
じで決めた)エロゲ—ムを一挙に9 
本ドドンと紹介。そのためいつもよ 
り文字が小さくなって読み難いかも 
しれませんが……まあいいじやない 
ですか。「大きい事はいい事だ」っ 
て言ってた山本直純もあんなことに 
なつちやつたし。 

で、まずは一発目に紹介するのは 
『隸嬢キヤスタ—真璃子』です…… 


っていきなり真っ黒い箱ですなあ。 

皆さんは女子アナ好きですか？好 
きなハズですよ。だって rg 」 と 
か「大衆」とか、代表的な週刊誌に 
は毎週女子アナの記事載ってるじや 
ないですか。もちろん南サンも大好 
きです。といっても女子アナなら何 
でもいいという訳じやありません。 
南サンの最近のお気に入りは小野文 
恵アナ。 NHK の。エッ知らない!? 
何で？「ためしてガッテン」見ろ 
よ！ 役に立つから。 

後は初期「エロ星」にやたら名前 
が出てくる大神いずみサン。フリ— 
になろうが某野球選手と噂になろう 
がそんなコトお構いなしにワタクシ 
今もべタボレ中であります。何でこ 
んなに好きなのかと以前録ったビデ 
才を見ながら考えていて気付いたの 
ですが初恋の相手と何か似た部分が 
あるのですね。 とくに 目の辺りとか。 

—— JJ 、 いつまでもタワゴトを言 
っていても仕様がないのでゲ—ム内 
容の方に移りますが、 TV 局に勤め 
る主人公は不治の病にかかっていて 
明日をも知れない命。その運<叩から 
逃れるためにはこの TV 局の人 J ! 3a ア 
ナウンサ I 、首【璃子さんを SEX 奴 
隷に調教して地下組織に送り込まな 
ければなりません。何故？と聞か 










エロの星の 
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桃ちや妻 
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を月してに自隽夂た：^1古】弋 A を 
タイトル通りのおもちや妻に改造し 
ていくのですが調教メニユ I を増や 
すにはヴァイブや拘束具などのアイ 
テムを插えなくてはなりません。他 
にも日々の食費や浮気対策など性生 
活には何かと銭が掛かります。ご主 
人のお給金だけでは少々つらいもの 
があります。どぅするか。 

「株」です。株で儲けるのです。 
とはいつてもこれがなかなか難し 
い。部下の助言もいい加減だし株価 
は思い通りに上がらないし、儲けは 
ほんのちよつびりなのね。その截憤 
を晴らすためにも旦那さんは今夜も 
_ちゃんの足をしやぶつたり飼い 
猫に獣のような s E X を見せつけた 
りするのです。本末転倒。 


さて南サン、こうして毎日毎日原 
稿用紙に向かう仕事を続けていると 
運動不足になりがちです。特にこの 
時期は日ごと寒さが募りますので着 

てはもらえぬセ—夕—を . じゃな 

くつてますます出不精になつてブク 
ブク肥え太つてデブになる悪循環 
——つていうか、スポ—ツの類は大 
キライなんですよ。見るのもやるの 
も。でもスボ—ツをする女の子は大 
好きというこの矛盾。この間もやつ 
てましたね。ワ—ルドカップとか。 
ああいうの見ていると何だかムラム 
ラしてきますな。 う〜 んシ•ア•ワ • 
セ。ラヴリ I 、ハッピ—、ベッキ—、 
ウッキ I なのらあ'^^。 

そういう訳で本日二本目のソフト 
は『コ|卜の中の天使建に決定。 

今じゃ落ちぶれて青田学園バレ— 
部のコ I チをしている元浦先生は部 
員達を特訓(という名のエロ行為) 
して自分をこんな目にあわせた日本 
バレ—界に復簪してやろうと画策し 
ます。ここのバレ—部には天賦の才 
能を持つた方から肩にいつつも変な 
ヌイグルミを乗つけてる奴とピンか 
らキリまで人員が揃つてまして、毎 


回彼女達に居残り練習としてサ—ブ 
だトスだボディだチンだと様々な特 
訓を試みるのですがそのうち、こい 
つら全*ホ—ルを強くぶっつけたり 
口—プできゅうきゅうに締め付ける 
とアソコをしとどに濡らすマゾ女だ 
という事が判明します。しまいにや 
目をトロ〜ンとさせてチンボにむし 
やぶりついてくるから特訓にもなら 
ない。こんな連中に〇対15で負けち 
やう相手チ—ムの心境が思いやられ 
ます。で、全国大会決勝で部員達に 
女王様やバニ—ちやんのコスプレを 
させて恥をさらした元浦先生は考え 
を改めもう一度、部員たちを今度は 
真面目に指導するル—卜を選ぶので 
すが展開はあまり変わらなかったり 
します。 



3おもちや妻 


帰って来たぞ帰ぇって来たぞ- 

(こっちは TV 版の方で)。一年ぶり 
(『 wARG 』 以来ですか？)に帰っ 
てきました h . m.p の 3 DCGH ロゲ 
I シリ—ズ。最近では别ブランドで 
の 2 D 作品が続いていたので少々心 
配していた(でも新幹線ジャツク A 
VG 『ひかりの中で抱きしめて』面 
白ぅございましたよ)のですが。帰 
つてきた男?.)の名は『おもちや 
妻』。 OL に続いて人妻とはニクいほ 
どおつさんエロのツボを突いてきま 
すなあ。 

主人公の下へと嫁いできた若妻 • 
沙耶ちゃんは極度の箱入り娘で、チ 
ユ—するどころかちよいと触つただ 
けでも泣くわグズるわの大 f 。 お 
まけに新婚初夜の失敗の心理的ショ 
ツクからか主人公もフニャチンに。 
すわ夫婦生活の危機=:ちゅぅこと 
で主人公は執事であるところのオナ 
二—熟年砂土原に教えを乞いつつ妻 
の^ SE と己のイチモツの回復に努め 
るのです。で、満月の夜にロマンチ 
ツクな処女喪失を迎えればゲ—ムは 
第2部へと接订します。ここでは淫 
乱 sM フ H チ合せて約四十種の調教 
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淫声(うたごえ) 


う I たをうたラならあ I 、ポクら 
に—まかせろ^^' ( by まるちやん 
&たまちやん)。なんか今回歌つてば 
つかりですな。そんな事もあつてお 
次はアイドル育成 AVG 蓮 RJ を 
チョイス。ちなみに「淫声」と書い 
て「うたごえ」と読みます。宇宙と 
書いて「そら」、美勇士と書いて「み 
ゅ—じ」と読むのと同じくらい強引 
ですがゲ—ムの内容もかなり強引。 
でもそこが魅力でもあるのです。 

プレイヤ—が社長を務める芸能プ 
ロダクションには三人の新人アイド 
ルが_しています。正統派アイド 
ルの里美、ア—チスト肌の玲、声優 
志望の花奈。この中から一人を選ん 
でデビユ—目指してレッスンを重ね 
るわけですがレッスンとはそれ即ち 
「エロ」を指します。口を大きく開け 
る練習だ！といつてはチンコを哩え 
させ、どんな状況でも歌え—.といつ 
てはやはりチンコを唼えさせます。 
他にもバイズリさせたり縛つたり後 
からドッキングしながらもレツスン 
するので必然的に画面からはアへ声 
混じりの歌声が流れてきます。何か 
普通に IF ぎ声を聞かされるよりも下 


f がムズムズしてくるのは何故で 
しよう？こういうゲ—ムの録音現 
場は是非見学してみたいものですな 
あ。どうですか小野さん、取材費出 
ませんか？ツア—組みませんか？ 
こんな無茶なレツスンにも健気に 
ついて来る少女たち。もっともレツ 
スンをトチるとド下手クソなアニソ 
ンをフルコ I ラスボエ〜ツと聞かさ 
れるのでこちらも命懸けです。ちな 
みにアニメ大好き花衣1ゃんをレツ 
スンするとメイドや若妻、看護婦さ 
んから謎の魔女ツ娘まで豊富なイメ 
クラブレイが楽しめます。まあマニ 
ア女なんてコスプレさせてハメるく 
らいしか使い道無いからねぇ ( t 問 
題発言。この後婦人団体とグリ—ン 
ピ—スから吊るし上げに)。 



加奈〜いちうと〜 


「ちょつと南さん」 

「は？何でしょうか？」 

「何か今回の原稿見てたら調教だと 
か羞恥だとかそんなのばつかりじや 
ないですかっ！」 

「今回——というか、大体いつもそ 
んななんですけど」 

「 I ■そんなんじや駄目—■あんた 
人として間違つてるヨ！たまには 
こういうのもプレイして泣いたり切 
なくなつたりしなくちや駄目なんで 
すッ！」 

そう言って担当のヤマウチさんが 
そつと差し出す白い箱。 D . O ■の『加 
W 不〜いもうと〜』でした。クソッ、よ 
つてたかつて人を小バカにして…… 
自分だって顔射好きのクセに。 

それはさておき南サン、人格形成 
時に何かあったのか想像力が貧困な 
のかどうも無感動で、映画やドラマ 
を見て泣いた記憶が殆どありません 
(あっでも旧版『八つ墓村』の、丘の 
上で落武者がニヤニヤして るラスト 
シ—ンは結構グツと来る。何故だ)。 

物語は病弱で内気な妹•加奈の少 
女から大人になるまでの約十# S / ら 
いの徒然なる事をその兄の視点から 


体験していくものでして不覚にもワ 
タクシ、涙こそ落とさないものの何 
度か胸を詰まらせてしまいました。 
でもそれは物語中のキャラクタ—に 
対してというよりは実際の自分の妹 
(ただいまめでたく女子高生)の事 
を思い出しての事の方が大きかつた 
みたい。だからこういう虚構の世界 
にもつと入り込める人がプレイした 
ら受ける印象は全然違うんだろうな 
あと思つた次第。 

それとは別に残念だつたのがエン 
ディング、つうかクレジット。軽い 
タッチの作品ならともかく今回 I 応 
マジ話なんだからエロゲ—にありが 
ちなスタッフのふざけたペンネ—ム 
は避けて欲しかつた。物語の余韻が 
ぶち壊しです。 






時代を感じる画面写真ですね。昔の香港映 
画のエンデイングのように縦にのびてます。 


エロの星の 


1 の星の TiO A 

名の下に 


は〇ちゃけあやよさん 

12 .3for Windows 


最後は懐かしいソフトを一本。「ゲ—ム批 
の読者さんで現在このゲ—ムを覚えている人 
はどのくらいいるのでしょぅか。 

『はつちゃけあやよさん』の登場です。 

時は今から十年程前。エロゲ—が何とか 
「ゲ—ム性」を取り込もぅと四苦八苦してぃた 
時代に突如現れた怪ソフトが『あやよさん J 。 
ただキ—を押すだけで進む絵本感覚' なおか 
つ当時にしては結構動くアニメ処理が売りと、 
もしかしたら現在のム—ビ I 偏重ゲ—ムの始 
祖だつたのかもしれん。そんなあやよさんが 
いきなりクイズが入る続編『いけないホリデ 
ィ J 、 石井輝男の『地獄』に先んじて鬼や千手 
観音相手に大暴れする三作目『私、逝つちゃ 
つたんです』と合せて win で復活。まさか 
このご時世に88のドットが拝めるとは思いも 
よりませんでした。青春時代を思い出して思 
わずホロリ、です T あつ—今頃泣いた—)。 


カスタム隸奴+ 


ハッ！と気付けばもぅ残り一べ—ジじゃな 
いですか。ここから先は驚速の四連荘' 活字 
は更に小さくなりますが勘弁してください。 
以前 r カスタム隸奴』といぅ女のコの容姿や 
性格を自由にいじれる調教ゲ—ムを紹介しま 
した。アレにはその後、新しいキヤラデ—夕 
等ネットでダウンロ—ドできたりするといつ 
たスバらしい機能がついていたのですが I 
残念な事に南サン、諸般の事情(主に銭)か 
ら通信を行つておりません。が、この度そん 
な南サンにも嬸しいデ—夕集 r カスタム隸 
奴+』が登場、これまでホ—ムぺ—ジ上にア 
ップされていた新髪型や新性格' 更に同デ— 
夕も使えるエロ AVG 『カスタム隸奴 ADJ 
も同梱。でも南サンが一番面白かつたのはキ 
ヤラ絵をクリックすると衣装を制服やらスク 
I ル水着やら体操服に着替えてくれる『カス 
タムカレンダ—|_だつたりするのです。 



メイド狩り 


そういえばちょつと前、やたらとメイドも 
ののゲ—ムを扱つていたょうな気がします。 
この「メイド狩り』もそんな| —— JJ 思つた 
らそうでもない様子。何しろこいつらメイド 
さんの衣装を着ているだけのただのコムスメ。 
家事はしない忠誠心はゼロとメイドの風上に 
も置けない奴ら。そんな we - は狩るしかない！ 
ということで地図と食料手に持つて、グレ— 
トハンティング2000の始まりだぁ^ 

っ！コ〜ブラァ-ッ丁脳内麻薬分泌 

中)—.でもそう簡単にはいかないの。中に 
は出会った瞬間向こうから攻擊を仕掛けてき 
て体力をごつそり奪っていく連中も。中でも 
ムヵつくのは鉄砲持ったメガネ女。何だか知 
らんが屋敷のぁちこちに罠まで仕掛け出す。 
で' ゆ、許せん犯しちゃると近付けば奴さん 
何とバズ—力を装®。近：^に近付けない、 
正に針ネズミのジレンマ(違うと思う)。 



えねま2 


帰って来たぞ帰えって来たぞ-(今回 

こればつかですいません)という訳で昨年 I 
部の好事家に茶色い波紋を投げかけたあのス 
カトロゲ—ムが帰ってきた一今回は前作の 
パラレルワ—ルド (？) のような設定で女の 
n のアソコや排便姿を見ると能力を発揮する 
c u B E なサィキッカ—飛沫くんが主人公。 
前作でも大活躍した恵真ちやんや糞尿天使シ 
リンダ、学困中の女のコ(ほぼ皆にお腹を押 
さえた絵あり)と協力して浣腸鬼と戦う学園 
ラブコメもの。でもただ汚いだけのゲ—ムじ 
やない。 進むに連れて徐々に前作とリンクし 
ていくスト—リ I 、そしてクライマックスの 
衝擊はあの「フアイト•クラブ』に匹敵(日 
野日出志の r 恐怖！ブタの涅的でもあり)— 
校内をウロウロ探索するのがちと面倒いけど 
前作と合せ「所詮人間なぞクソ袋である」こ 


とを心に刻み込んでプレイする価値有り„ 



南載久(みなみ•としひさ)：造形助手、怪獣博士を経て今は毎日原稿用紙に向かう仕事を している 26 才 制服フ H チ。やつぱ一遍 

に9本はキツいねぇ。もし次があるなら . どうでしよう？ところで pn ジラ2000 j 見ました？日本の怪歉映 is こ絶望し 

たくなるほどのスゴイ出来。『北 京原人 』 の方がまだ許せます。あと新しい『ライダ—」も不安。あの怪人は ちよつ とナイです よ。 





























i ▼ グロテスクな表現が含まれています。 
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今回のお題は、『ウルフェン 
シュタィン3 D 』でその礎を築 
き、 『 DOOM 』 『HEX EN 』 
と、脈々と続く30シューティ 
ングの老舗、 id ソフトウェア 
の最新作 『 QUAKE1 Are 
na 』 である。だがしかし、今 
回は勝手が違う。選べるキャラ 
クタ！モデルが豪快に80種類 
以上あるのも驚きだが、ステ— 
ジの多彩さにも驚かされる。お 
馴染みの「未来の古城」とでも 
呼ぶような、ゴシック風 SF 建 
築から、ジャンプ台で行き来す 

る空中ステ—ジまである。 . 

とここまで読んで、シリ—ズに 
慣れ親しんだ人なら 「おや？」 
と思うだろう。そうなのだ。ハ 
ッキリと言おう。これは 『QU 
AKE 』 を名乗つているだけで 
『QUAKEJ ではない。なぜ 
ならば、今回は対戦にのみ焦点 
を絞つた内容だからだ。確かに 
このシリ—ズのネットワ—ク対 
戦は面白いし、盛り上がる。し 
かし、それだけに特化して失う 
ものはなかつただろうか？ 

亜流タイトルが数多く発売さ 


れる中、丨 d の 3 CU \ ユ—テイ 
ングが、なぜこれほど支持され 
て来たのか？その理由のひと 
つに、シナリオモ—ドの絶妙な 
マップデザインとモンスタ—配 
置のバランス感覚もあったので 
はないだろぅか。この手のゲ— 
ムの多くが、『少年ジャンプ』 
的な「戦いのインフレ ー ション J 
に陥って来た。より強く固い敵、 
より分かり難いマップ、より多 
彩ゆえに煩雑な操作、そしてよ 
り激しいスプラッタ—描写…… 
と、全ての面において激しく過 
剰な方向への発展を遂げていっ 
た。 『 R—Sea t Triad 』 
や 『 BLOOD 』 はバイオレン 
スに、 P シエダイ•ナイト』が 
謎解き要素を増やすことでアド 
ベンチヤ—色を濃くし、 『 K - 
NGP IN 』 は異常とも思える 
ほどの高難度に、『ポエド J や 
『レツドネツク•ランべ—ジ j 
はバカゲ—として、それぞれあ 
る種の間違った進化をしていつ 
た。そんな中にあつて、 id が 
送り出したソフトは、前作より 
も「10%増量(当社比)」程度 


に押さえて、常に「ええ塩梅」 
になるように細心の注意を払っ 
ていたのではないだろうか。 

誤解をして欲しくないのだ 
が、俺は前述のソフトたちも愛 
してきた。しかし、その異形と 
も思える進化を愛せたのは、異 
形ではない正統進化を遂げるソ 
フト… 『 QUAKE 』 などがあ 
つたればこそだと思う。 

また、本作には2つのバ—ジ 
ョンが存在する。それは「出血」 

があるか、ないかの違いである 
(海外版)。現在、バィオレンス 
に対する風当たりが非常に厳し 
いのはわかるが、この判断もど 
うなのだろう？ このシリ—ズ 
を作ったジョン•ロメロはかつ 
てィンタビュ—で語った。「俺た 
ちが目指したのは『死霊のはら 
わた』なんだ」と。その志が高 
かったとは思わないが、決して遞 
間違ってはいなかったと思う。 

今回の 『 Arena 』 が、対戦 
ゲ—ムとして素晴らしい出来栄 
えであることに異論はない。し 
かし俺は、これを 『 QUAKE』 / 
だとは認めたくないのだ。 











◎ワンダバダ長沢画伯のデツチアケ連載、よりアバンギャルドに第六回! ◎ 










ネットゲームをやつていると、よく魂がむき出しに 
なると言うけれど、頭の中が白くなるまでゲームをや 
つてしまうと、ほんと気持ちのぶつかり合いに魂がふ 
くらんだりへこんだりして、精神的にくたくたになつ 


てしまった。悪魔は力を蓄えるために多くの魂を必要 
としたため、ゲームを通じてプレイヤーに助けを請うよ 
うに見せかけながら、コンピューターを通して人々の魂 
に次々に乗り移り、多くの魂の収集を企んだのである。 

ということは、私は悪につき進んでるってことなの 
か？私は大きな悪に利用されるためにゲームを進め 
ていくのか？大きな疑問に頭を悩ませながらスター 
卜となった…。 


てしまう。 ゲーム内容は、街の人から情報やアイテムを得て、 

それでもまた次の日にはネットワークに接続してし会話を選び、謎を解し)ていくオーソドックスなアドべ 
まうのだ。ではそんなゲームの中に、もしユーザーの ンチヤーである。その過程で銃撃戦や格闘ゲームっぽ 


魂を吸い取る悪魔が潜んでいるソフトがあったら？ 
今回紹介す る 『 Omikron 』 は、そんな設定の 3 D アド 
ベンチヤーゲームである。 

舞台は近未来0 頁は太陽の消滅で永遠の夜と凍て 
つく寒さに襲われた大地を避け、クリスタルドームの 
中に住んでいた。巨大コンピューターに統括された都 
市。ベタな設定だが、『ブレードランナー』などを彷 
彿させる王道的 SF 感がしっかり作り込まれている。 
さらに冒頭で流れる音楽。その声は、 UK 音楽シーン 
で伝説の存在、デビット • ボウイその人であった。ゲ 
ーム中でも NPC として登場するようだ。 

気がつくと街の一角に立っている私。さて、まず何 
をやればいいんだ？電子辞書を片手に迷うこと5分、 
どうやら自分のアパートに帰ればいいらしい。じゃあ、 
と街の地理をよく知りもしないまま走り出した。悲劇 
はすぐにやってきた。道を横断しようとした私は、い 
し、感じに飛ばしているエアカーにはねられてしまった 
のだ。 HP 5 の表示。ゲームの世界でも『右見て、左見 


し、戦闘をして、敵を倒していくことになる（格闘部分 
は、アバートの一室に用意されたトレーニングルーム 
で操作の練習が行える。ガチャプレイでも結構楽しめ 
るミニゲームにも)なっている)。 

3 D の街の中をあちこち走り回って、頭の中で目印 
をつけ、道を覚える必要があるなど、慣れるまで少し 
時間が必要だが、なかなか面白いゲームである。エロ 
ティックポスターを無駄に何枚も買ってみたり、街中 
でキスしている NPC に体当たりしたり、ポールダン 
サーをじろじろ見たりと、本筋と関係ない楽しみ方も 
多く、ドーム都市の暮らしが味わえる。 

ネットゲーム期待のソフトと言えば 『 DIABL 02』 
なのだが、度重なる延期でなかなかリリースされずに 
いる。この原稿執筆時では2月リリース予定となって 
いるので、次回は大きく取り上げられるかもしれない。 
私自身はいまだ 『EVER QUEST 』 に/ i ： 奪われたまま 
の状態にあり、やつと巨人族も倒せるようになってき 


て』なのである。しかも地図を開くと、馬鹿なことに 
逆の方向に走っていたらしい。 

アバートに着し VC 扉を開けると、部屋の中に一人の 
女性が立っている。私の彼女らしい。奥に誘っている 
雰囲気なので、のこのこ付いていくとベッドに横たわ 
る彼女。そばに近づいてみると初めてのイベントとな 
り、彼女との SEX シーンが始まった。 

アイラブ ユーの 言葉を後に部屋を出ていった彼女を 
見ながら設定を読むと、この惑星では以前、悪魔との 
戦いで Boss を地底深くに封印していた。ところがドー 
ム制御用の中枢コンピューター 建設時に、 封印が壊れ 


たところという感じである。 



Kenzo 〇 kamoto 
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ナチュラルボディ（プロトタイプ) 
メーカー：タカラ 


タニグチ II ウイチ：1965年生。某工業新聞でゲームやアニメやキャラクタービジネスばかりを記事にして薄気味悪がられている異端記者、,_, 

でも世界のトップを走ってるジャンルなんだからい一じやん。 nt 擊アニメーションマガジン』では書評も連載' 最近『でじこ』が気になる [84] 

らしぃ。 ___________ ______ — _ _ I 


Written By タニクチリウイチ 


第5回 

|ナチュラルボディ 


——— 


二—』なる商品を2000年春の 
発売に向けて鋭意開発中。これが 
ちよつとつてゆ—か大いに問題あ 
りの製品で' 女の子向けの商品で 
かつ女の子がモデルなだけあつ 
て、胸がツルツルべたん、^す0 
人体換算で82センチくらい？そ 
ういうのが好きつてこれまた決し 
て多数派ではない嗜好の持ち主に 
とつての朗報も、試作品の谷間ク 
ツキリ先つぽポツチリなポディを 
見せられた後だと、大いに物足り 
なさを感じてしまう。『リカちや 
ん j のナチユラルポディ化なんて 
のも検討しているみたいだけど、 
なおい〇そうのペタン度が上がる 
ことは必至。なんでここは是非ぜ 
ひタカラには、プロトタイプのま 
んまの『ナチユラルポデイ』の製品 
化を検討して頂きたいものです。 


画材屋の店頭に見本で出してあ 
る木でできたモデル人形の9割が 
「シェ—」のポ—ズをとつている 
のは実は有名な話だが(ホントか 
よ)、この人形、人間を描く時に 
便利そうで、案外使い勝手が悪い。 

例えばほら、片手を頭の上から 
背中に回し、もう片方の手を腰か 
ら首の方に伸ばして、背中で『握 
手 j させようとして苦労したこと 
があるでしょう？人形だと簡単 
にで きても人間には無理な格好が 
ある。それを無視してモデル人形 
で絵を描いても、この世に存在し 
ない奇妙な格好をした人間になっ 
てしま/つ。 

タカラが誇る着せ替え人形『リ 
力ちやん J 『ジェニ— J の場合、 
スタン ダ—ドの 製品だと動く場所 
が肩や足の付け根くらいに限られ 
ているから、片手を上げたり、足 
を投げ出させて座らせるくらいし 
かボ—ズがとれなかった。ところ 
が新開発の人形用素体『ナチユラ 
ルポディ』は、ヒザもヒジも手首 
も足首も、肩も股も腰だってグニ 
ョグニョと自由に動かせる。 

そしてこれが『ナチユラルポデ 
イ』最大の特徴で、接ぎ目が『肉 J 
で完全に覆われていて、！^！タイ 
ブの人形で最大のネックだつた関 
節部分が全然見えない。 


関節に官能を覚える一風変わつ 
た嗜好の持ち主には残念だけど、 
普通一般の健全な男子だつたら、 
粘りもなめらかさも本物の『肉』 
のよぅな手触りで、試作版の場合 
だと人体換算で目測93センチのパ 
ストを持ち、ワキワキ綺麗で鎖骨 
もクッキリと浮かび、どんなポ— 
ズだつて自由自在な『ナチュラル 
ポデイ』のすばらしさに、 I 目で 
ハマること諝合だ。等身大が欲し 
い？そりや俺だつて欲しい。 

関節部分が作り込まれた『骨』 
の周りに特殊な技術で『肉』を I 
体成形した f ナチュラルポデイ J 
だからこそ許される自由度の高い 
ポ—ジング。通常版の『ジェニ — J 
だと両手は前に差し出すくらいし 
かできなかつたのが、1ナチュラ 
ルポデイ J を使えばほら、前へ倣 
えだつてアラレちやんの r キ—ン」 
(古いなあ)だつて簡単にできる。 
地べたにペタンと座り込ませたジ 
ベタ—女子高生の格好だつて、や 
らせられないことはない。 

とはいえ、いざポ—ズをつけさ 
せよぅと関節を動かすと、自由度 
の高さが逆にネックとなつて、人 
間だと骨でも折れてなければ絶対 
無理なポ—ズができあがつてしま 
うことがある。ジベタ—な格好だ 
つて、股関節を開かせるように外 


側へネジつておかないと、ヒザの 
部分がいきなり横にへし折れた感 
じになつてしまぅ。 

ヒザとか腕とか I 体成形で人間 
の筋肉の感じまでみごとに再現さ 
れているだけに、ヘンな曲げ方を 
すると明らかにおかしいことが分 
かつてしまぅから、モデル人形以 
上に動かすのが難しい。ここは1 
つ、実物の女性を使つてどんな風 
に関節が曲がるのかを確認したい 
ところだけど、そんな女性がいた 
ら人形なんか愛でてないつて。仕 
方がないから街に出てゥォツチン 
グしたりタツチングしたら、こり 
ゃスト—キングにチカンだからな 
あ。動きの方は写真集でも見て研 
究しよ。 

さて、タカラの方では『ナチユ 
ラルポディ』を使つたジェニ—、 
その名も『フォトジェニツクジェ 














ゲーム批評がこれを観ろというので 


ゲム祖驊 

総 集 編〜永久保存瓶〜 

■ドリ_ムキヤストの雜売に液き、中古ソ 
フト問題に捶れた 1 98 年末〜 1 99 年前半の 
ゲーム業界。今だか S 見えてきた、あの記 
事のその後の勳向は7 

■本誌23号から25号までの内容に大幅書き下ろし 
を加え再編集!！ 


23号来るか!？ NINTEND064/ 通信ゲームってどうなんだ？ 

24号捉破りのソフト批評スペシャル/ゲームと著作権を巡る諸問題 
25号こんにちは、ドリームキャスト/音楽ゲームの過去、今、未来 


好評発売中 


OUR OPINIONS! 

a ゲ ；^ j 

mM 


A 5/376 頁/定価 ：1 
(消費税が別に加算さ 
編集•発行マイクロデ U 
〒 104-0041 東京都中央 E 

ヨドコウビル 

tel .03-3551-9563 ( 編 
fax .03-3551-12( 



さて、今号の表紙は『巨人のドシン 1 j 
なわけですが' やっぱり時代は巨人！巨 
人ブー厶到来！というわけで『アイアン* 
ジヤイアント(ワ—ナ！ブラザ—ス配給 
初夏公開予定)の紹介から。舞台は195 
7年のアメリカ。空から落ちてきた巨大口 
ボット「アイアン•ジヤイアント」と' 想 
像力豊かな少年ホガ—スとの冒険を描いた 
長編アニメ —ション作品。本国での興行成 
績は奮わなかったものの、内容自体は絶賛 
の嵐。あの 『 E . T.j に勝るとも劣らない感 
I 巨編です。 

同じく冷戦時代のアメリカを舞台にして 
f のが遠い空の向こうに J ( UIP 配給 
^2月公開予定}。世界で初めて打ち上げら 
れたソ連の人工衛星「スプ I トニク」が夜 
空に輝くのを見て、ロケットの虜となつた 

4人の高校生たちが本当にロケットを打ち 

上げるという実話を元にした作品。幾度と 

なく失敗を繰り返しても' 父親から「ロケッ 

卜飛ばすなんて考えるな、炭坑夫になれ ！ j 

と言われても、挫けずに夢を追う少年たち 

の姿には思わず涙です。 

続いては、クリストフア—こフンバ—卜& 

ラッセル•マルケイ監督の『ハイランダ — j 

コンビが贈るアクションスリラ— レザレ 

クション j ( GAGA 配給公開中)。シカ 

ゴで起きた猟奇的な連続殺人事件を捜査す 

る刑事プリュドムは、被害者が全員使徒と 

同じ名前であることに気づく。そこから事 

件は思わぬ方向へと展開していく……。 

そして、アメ ：> R ン•ヒスト Z'- X (日 

本ヘラルド配給2月公開予定)は、実に 

「重い」作品。主演は、『ファイト•クラブー 

でも凄まじい演技を見せたエドワ—ド•ノ 

I トン(この作品で昨年度アカデミ—賞最 

優秀主演男優赏にノミネ—卜)。人種差別. 











Produced by 武田丸男 


日進月歩のゲーム業界に対し、さほど誌面に変化のないゲーム専門誌。これからのゲー 
ム専門誌のあり方をユーザー • メーカー代表が意見を投げかける！ 

. ■卜今号のぉ題テレビゲーム専門誌 


「今後ゲーム専門誌を読まなく i 

i なるかも…？(ヒロシ20歲専門学校生)‘ 


今「ゲー厶専門誌は必要か？」 
と聞かれれば、答えは 「 yes 」 
です。しかし、近い将来同じ質問 
をされ た時…、もしかしたら 「N 
〇」と言うかも知れません。 

現在、専門誌の内容として重視 
される 要素は「新作情報とその紹 
介記事」「ゲーム攻略記事」そし 
て「レビユー」です。 

最近では、業界一位であろう 
『ファミ通』に倣い、各誌いろい 
ろな連載、企画ものも重視してい 
ますが、やはり根本は前記 3 点だ 
と思われます。この 3 点から、 
「 N 0」という理由を説明します。 

まず「新作情報」です。 

新作の定期的な情報入手は、ゲ 
丨厶ユーザーには大切なことです 
が、ゲー厶専用機によるネットヮ 
—ク対応が相次ぐ昨今、情報の速 
さで遅れをとる紙メディアは、 
徐々に必要性を減らすでしよう。 
その結果「雑誌の新作情報」に価 
値が見出せなくなる… W 少々飛 


躍した感がありますが、要は「速 
報性」の価値は減ると思います。 

次に「攻略記事」。 

売れ筋の作品は、その発売日前 
後から数週間に亘り「攻略記事」 
が掲載されます。しかしメ ーカー 
からは情報規制がしかれているの 
か、突っ込んだ記事は見かけませ 
ん。そぅなると大多数の ユー ザ ー 
は、攻略記事よりも先へと進み、 
記事は必要なくなっていきます。 
しかも結局は紙の情報であり、ネ 
ット上での情報スピード、内容、 
ボリユー厶 にはかないません。 

最後に大問題「レビユー」です。 

ユーザーの立場から見た場合、 
レビユーはソフト購入の一つの指 
針で、レビユアーの記事も含めて 
役に立っています。しかし、 メー 
カー側から見た場合は、あまりよ 
ろしくない印象を受けるのではな 
いでしようか。 

なにしろ人気 コーナー です。こ 
この評価(点数).'1っで売上に差 


が出るのは、ユーザーの目から見 
ても明白。となればメーヵーが点 
数の為に「何か」をすると考える 
のが普通でしよう…、まぁ直接的 
ではないにしても。 

表向きクリーンなィメージを装 
つていても、実際にクリーンだと 
しても、汚れた ィメ ージを持たれ 
るのは当然です。事実、そんな様 
子が感じ取れる内容に出くわすこ 
ともあります。 

このことに関しては YES、N 
〇は言いきれないかも知れません。 
ユーザー側にとっては必要なので 
しようが、業界側にすれば不要の 
部分も あるで しよう。「ゲーム専門 
誌」を売るという意味では必要で 
ある ことも理解できますが…。 

はたして「ゲー厶業界」にとつ 
て、今のゲー厶専門誌は本当に必 
要なものなのでしようか？ 

10年近くゲー厶雑誌を読んでき 
たゲー厶ユーザーの立場としては、 
こう思います。ゲー厶に関係するあ 
らゆる立場の方々全員が、将来を 
考え、---度「ゲー厶雑誌」の在り方 
を真剣に考え、意見を述べる時= 
曲がり角が来たのではないかと…。 








武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
• 宣伝•ソフトのブロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 


f ゲーム専門誌は、またゲーム業界一 

一専門清報誌(タケリン 40 歳糞歴 10 年超 ) j 


家庭用テレビゲー厶機の性能向 
上に伴い、対応ソフトの内容も、 
15 年前とは比較にならないほどに 
種類(内容/ジャンル)、数量と 
もに増ぇ、企画内容なども多様化 
し、年齢、嗜好に合わせた様々な 
タイトルが、しのぎを削つている。 

大作映画に比肩するほどの開 
発/制作費を投入した作品もあれ 
ば、アイディアで勝負を挑む作品 
もある。大人から子どもまで楽し 
める作品がある一方、(『ポケモン』 
のよぅな)小学生中心のタイトル 
から、『暴力標記』のついたゲー 
厶もある。一方でファミコンの出 
現から少し遅れて、『家庭用 (= 
当時はファミコン)テレビゲー厶 

専門情報誌』も登場した。しかし、 

ゲー厶機の性能の向上に比して、 

ゲー厶専門誌の誌面にそれほどの 

変化があるようには見えない。 

そもそもゲー厶専門誌の編集者 

は、対象/読者ターゲットを誰/ 

何歳に置いているのだろう？ 


総ルビのついた記事、『〜情報 
が飛び込んできたゾ！』などとい 
つた表現、稚拙な文章… H ゲー 
厶機のハードスペックの飛躍的な 
発展とは裏腹の、十年一日のごと 
き『新作紹介』『早解き/攻略』、 
表現力/理解力に疑問を持たざる 
を得ない『レビユ^ —』：.。. 

先日、日本初のテレビゲー厶専 
門誌『フアミリーコンピユータマ 
ガジン』を創刊し、ゲー厶専門誌 
市場を作り出した出版社=徳間書 
店インターメディアが解散した。 

同誌はファミコン全盛期には発 
行部数が百万部を超ぇ、超有力雑 
誌と高い評価を得ていたが、 ゲー 
厶業界の構造的不況には対処すベ 

きもなかつたのだろぅか。同様に 

複数の 『 DC 系専門誌』にも大き 

な動きが見られる。 

インターネットの 普及に伴い、 

多くのテレビゲー厶関連会社が H 

P を持ち、各社各様に自社製品の 

p R 活動/情報提供を行つている 


現状に対し、「週刊誌の持つ速報 
性」もやがては無用の長物となる 
ことだろぅ。 

咋年末に業界を駆け巡った『ド 
ラゴンクエスト1』の発売延期な 
どに対し、(広告出稿社と媒体社 
との関係は理解できるものの) 
『〜残念だけれど期待しながら発 
売を待とう』などとノ〜天気な原 
稿に終始することなく、健全な批 
判精神を持つこと、 タイトル (作 


口 S に対してしっかりとした批評 
精神を持つことなどは、他のエン 
タティンメント分野を倣ぅまでも 
なく、まず取り組んでもらいたい 
姿勢で も ある。 メーカーとともに 
健全な業界を育み、大きな転機を 
乗り切り、前進するためにも、 
「テレビゲーム専門誌/業界」も、 
大いに変わってもらいたい。 

『ゲー厶専門誌』は『ゲー厶業 
■界専門情報 i でもあるのだから。 


両者を俯瞰して… 

『中堅ゲ—ムソフト•開発メ —力 
IJ が厳しい経営状況を強いられ、 
追い込まれる中' 周辺業界にも余波 
が押し寄せている。 

かつて百万部強の部数を誇る専門 
誌を発行し、人気ソフトの攻略本が 
五百万部を突破した伝説を持つ徳間 
書店インタ—メディアの栄華も' 過 
去形になつてしまつた。 

爆^ S な「ファミコン•ブ—ム」と 
ともに立ち上がつた『ゲ—厶雑誌業 

界』も、いくつかの；■謹集り 
越えて今日に至り、 , 95年以降、ゲ—ム 
業界の質的転換 (？) とともに、大幅 


な路線変更を余儀なくされているの 
だ(もつとも、ほとんどの編集者が気 
がついていないよぅなのだが…?!)。 

PS 全盛期と共に出現した「ラィ 
トユ—ザ—」により、「テレビゲ—ム 
関連情報」は、いわゆる「青年/情 
報誌」には映像、音楽情報などと同 
列で扱われ、極めて日常的な情報に 
なつてきた。 

ィンタ—ネットの加速度的な普及 
などと絡み、これからの「ゲ—ム専 
門誌」の存在意義とは何なのだろぅ 
か？ r ゲ—ム専門誌」の生き残り 
を賭けた闘いは 「 DVD 機とゲ—ム 
機の融合機」の出現で新章を迎える 
ことになる。(武) 
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第 15 回 


ポ■ルを蹴った瞬間の 
爽赚伝えたかつた 



第四ソフト 《( 嫺発部副部長 


三船敏氏 




登場以来、常にアーケードを牽引してきたビ 
テオゲーム 『ハ チヤストライカー』シリー 
ズ。本シリーズを送り出したプロデューサー 
三船敏氏に今回お話を伺った。 


肩はダメだったんだけど， 
足はそこそこ走れたんですよ。 

——スポーッ少年だったと伺って 
いるのですが、どういうきっかけ 
でスポーツを始められたのでしょ 
うか？ 

三船：やっぱり普通に近所の子供 
と遊んだり。小学校の頃、年上の 
人たちが引率して学校まで I 緒に 
行ったりしていたので、よく遊ん 
でもらいました。当時はやっぱり 
野球ですよ。公園とかに年上の人 
たち含めて集まって、野球をする 
というのが一番多かったですね。 

僕自身' 野球がものすごく好き 
だったんですけど、小学校の頃あ 
まり上手じやなかった。肩が強く 
なかったんじやないかと思いま 
す。ボ—ルを思い切って投げると 
コントロールがつかなかったりし 
て、「野球やってもたいしてうま 
くなれないな」という感覚があっ 
たんです。そんなことがあって、 
中学入ったときに「何か他のスボ 
I ツをやりたい」つていう思いが 
あつて、サツカ—を選びました。 
小学校の体育の授業でやって面白 


かつたし、基本的に手を使わなく 
ていいでしよ。肩は弱かつたんで 
すけど、足はそこそこ走れたんで。 

当時、サツカ—は、自分たちの 
地区では全くというほど人気がな 
かつたスポーツだつたんですが。 
中学では、広い地域から人が集ま 
つてくるので、自分から見れば非 
常に上手い人がいて、ちゃんと「サ 
ツカ—」になつた(笑)。ただコ 
I チがいなかつたんですよ。典型 
的なふつうの部活動ですよね。先 
生はサツカ—を知らないんだけど 
も、単に顧問として存在している 
という状態で。だから、その頃は 
あまりきつちり習つてはいないん 
です。単純に「あの人たちは、ボ 
I ル扱うのが上手い。その人たち 
が練習組んでるんだから、それを 
こなしてればいいんだろう」とい 
う感じでやつていたんです。この 
練習が I 体何を意味しているんだ 
ろうという事は知らなかつた。恐 
らく教えている人たちも知らない 
んですよ。ただひたすら体を動か 
して…そんな感じでしたね(笑)。 

-高校でもサツカーを？ 

三眙：ええ。でも高校にはコンビ 


CM] 
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ど速いドリブルもできない。むし 
ろいまは、自分の思った軌道で思 
つた時にバスを出せるというだけ 
で一日満足、みたいな(笑)。 

—— セガに入社された経緯は？ 

三船：僕の育った神奈川県では、 
中学三年の春に「アテスト」とい 
う試験がぁったんですよ。共通 I 
次みたいなもので、その成績によ 
って公立校だったらこの高校を受 
けて良い、という事が決まつてし 
まう。ところが僕はその日程を忘 
れていて、学校に行ったらいきな 
りアテスト(笑)。当然、惨儋た 
る結果ですよ。行けるところが限 
られ てしまつた。そもそも勉強嫌 
いだし、この先どうしようかなと 
思って。かなり悩んで学校で資料 
を調べていたら、当時としては非 
常に珍しかつたんですが、コンビ 
ユ—夕の学科を持っている高校が 
東京に二校だけぁった。一つは偏 
差値がとても高くて、普通の進学 
校と比べても遜色がなかった。も 
うひとつは、まあ入れるかな、と。 
前者はさすがにいまから目指して 
もしようがない。だから後者の高 
校を受けて、コンピユ—夕のこと 


には自分の範囲内のものが好きと 
いうか。高いレベルのブレイはと 
ても自分ではできないし、参考に 
ならないじやないですか。どちら 
かというと観ていて、あ、アレ や 
つてみ ようと か、そのレベルが低 
いといつたらそれまでなんですけ 
ど。まあテレビ観るのも好きだし、 
ゲ—ムでもいいんですけど、結局 
のところ、自分で やつた ほうが楽 
しいですね。レベルがどうであろ 
うと、自分がイ メ—ジしたよう に 
動けると楽しい。以前はやっぱり 
勝ちたい気持ちが強かつたけど、 
最近は体力の衰えもあるし、昔ほ 


ュータの勉強が目的で入ったの 
で、はじめは全然やらないつもり 
だったんです。ただ入学後に何と 
なくやつてみたいと思つて。また 
中学の部活動を引退後、高校受験 
のあいだ時間があったので、そこ 
で初めてサツカ—の入門書とかを 
読んで、愕然としたことも理由に 
あつた。「初めからこういう事を 
考えてサツカ—をやつていたら、 
もつと上手くなれたんじゃない 
か」みたいな衝擊があって。 

あとはセガに入つてから、同好 
会みたいなチ—ムがあつて、そこ 
に入つてまたサツカ—を始めて、 
二年ぐらいかな。社内で部になる 
寸前に公式戦を一度…その日はど 
しゃぶりの雨になりまして。七人 
集らないと公式戦ができないとい 
う規則だったんですが、どしゃぶ 
りのせいで六人しか集らなくて、 

I 年間出場停止になって。部にな 
る寸前だったのに、いきなり I 年 
間も公式戦に出られなくなつて、 
たまに集まるくらいの活動しかし 
なくなつてしまつたんです。 

あとは仕事の方も忙しくなつて 
きて。マジメにサツカ—をやつて 


いたというのは、そこまでかなぁ 
…。あとはほんとに遊び程度に。 
I 時期だと、パソコン通信のニフ 
ティサ—ブの掲示板を見たりして 
参加してましたね。実はあるんで 
すよ。何処で集まつてサツカ—を 
しよう、というネツトワ I クが…。 
これがレベル高いんですよ。初め 
は「ネツトだし、そんな練習して 
ないだろ」つてタカをくくつて行 
つたら、静岡から自動車で来たり 
する人がいつぱいいて。初心者の 
人もいるんで、上手い人たちは彼 
らに気を遣いながらブレイしてく 
れる。そういう気遣いをしてくれ 
る人が集つていて、初心者に上手 
く通るようなバスを出したりと 
か。逆にひとりよがりでやつたり、 
あんまり激しいプレイをするよう 
な人は歓迎されないという雰囲気 
がありましたね。いまでもそうい 
うネツ トワ ークはあると思います 
が、最近ずつと忙しかつたんで御 
無沙汰してしまつていて。観る方 
が多くなりました。 

I サッヵー観戦は分析や批評を 
される 方ですか？ 

三船：まつたくしません。基本的 
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た瞬間の爽快感ですね。一番最初 
に作つたときから。脳みそに、自 
分の足で蹴った感触がピ—ンと来 
ないとダメつていぅか。選手のモ 
I ションにせよボ—ルの動きにせ 
よ、そこを基準に作つてきました。 
それは『2』以降になつても変わ 
つていないし。 

——そもそも、業務用の最初の『バ 
1チヤ ストラィカ ー』 を作ること 
になつたきつかけは？ 

三船：当時の部長の鈴木裕の方か 
ら「サツカ—ゲ—ムを作れ」 と。 
セガの場合、欧米でそういったゲ 
—ムを出していて、特にヨ—ロツ 


4を勉強しようと。 

その先大学に行くか考えたんで 
すけど、勉強が好きじゃないのは 
相変わらずだつたし、大学行つて 
コンビユ—夕の勉強ができるとい 
つても、いまほど盛んではなかつ 
たんで。高校でも自分で独学で学 
んだり、友達に教えてもらつたり 
したレベルで、後半は学校のコン 
ピユ—夕の授業を受けていても別 
に意味がない状態になつていた。 
だつたら大学進学してもあまり変 
らないだろうという思いはあつた 
から、たまたまセガの求人があつ 
たこともあつて、そのまま就職試 
験を受けて、セガに入つたんです。 
—— では、 18 歳でセガに？ 

三船：そうですね。 , 85年かな。 

-実は三船さんのスポーツ観や 

楽しみ方が、実際にゲー厶制作と 
どう マッチングしているのかな、 
という事に興味があつたんです。 
三船：結局、サツカ—ゲ—ムにと 
つて I 番ライバルになるのは、他 
のゲ—厶ではなくて、実際のサツ 
力—なんですね。まともに勝負し 
たらゲ—ムは絶対に勝てないんで 
すよ。たとえ下手でもフットサル 


やれば、そつちの方が楽しいんで 
す。だけど、ゲ—ムには勝ち目が 
ないかといえばそうではなくて、 
やはり人数がつねに集るわけでは 
ないし、日本では特にグラウンド 
の問題もあるし。あと、自分でで 
きないようなス—パ—プレイがで 
きるということがある。ゲ—ムに 
はそういう良さがあります。 

-それは『バーチャ ストライカ 

—』シリーズを遊ぶと分りますね。 
シユートやダイレクトにパスが通 
るところだとか、サッカーの爽快 
感の部分が味わえるような。 

三船：そうですね、ボ—ルを蹴る 
にも経験がないとうまくいかな 
い。でも、ゲ—ムだとそのへん苦 
手な人でも楽しめる部分もあるで 
しようし。だから、シミユレ—夕 
指向じゃないんですよね。そうし 
てしまつたら、実際にサッカ—や 
つていた人は満足してくれないん 
じゃないか、という思いが頭の中 
にあつて。もし、シミユレ—夕で 
満足してくれる人がいたら、それ 
は蹴つたことがなかつたり、実際 
にサツカ—をやつたことがない人 
という気がしてしようがなくて。 


-では『バーチヤ ストラィカー』 

は、実際にサッカーの楽しみを知 
つてい る 層に遊んでもらう ことを 
かなり意識されましたか？ 

三船：それも意識していたんです 
けども。もともと作り始めた時と 
いうのは、当時はまだ J リ—グが 
ブ—ムの最中だった。ただ、盛り 
上がりとは裏腹に、日本でサツカ 
I を好きな人、やっている人は少 
ないわけですよ。しかもそれがゲ 
—ムをやる層かといえば、そんな 
ことはないわけで。当時は格闘ゲ 
—厶全盛の時代で、サツカ—ファ 
ンしか楽しめないものを作ってし 
まったら絶対に適用しないこと 
は、初めから見えていたんですね。 
そうなると、サツカーのことをあ 
まり知らない人たちが楽しめるも 
のを作らないといけない。ただ、 
サツカ—を知っている人が楽しめ 
ないものを作ってもやっぱりダメ 
であって、そこをどうやってバラ 
ンス取ればいいのか、という。 
——バランスを度外視してでも、 
この楽しさだけは絶対に伝えた 
い、と思われたことは？ 

三眙：そりゃもう、ボ—ルを蹴っ 
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シリーズ等。 



パではサッカ—が受けるのは分か 
りますから。会社に入った時に作 
りたいものがいくつかあつて、そ 
の中のひとつではあつたんですけ 
れども。ただ、当時は 3 D への移 
行期で、スプラィトを使ったもの 
しか作っていなかったので「突然 
にはやりたくない」つていぅ気持 
ちもありました。好きな題材だけ 
に、自分の思い通りにできなかっ 
たらといぅ不安があつたんで。た 
だ、やると決まつたらそんなこと 
はないですけど。 

-最初見たとき、ポリゴンで22 

人も動いているのに驚きました。 

三船：いや、実は処理の問題より 


も、市場的に「お先真っ暗」だっ 
たんですよ。スポ—ツゲ—ムを作 
るのは初めてだったんで、実際に 
どぅ稼動しているのか、ゲ—ムセ 
ンターをまわつて見たわけです 
よ。それで得た結論が「だめだこ 
りゃ！」(笑)。誰も遊んでないん 
ですよ。通信対戦ができるタィプ 
のものでも、一人でプレィされて 
いるし。当時のセガの最新のボ— 
ドは決してコストが安いものでは 
なかつたので、「こんなもん、ど 
こも買つてくれないよ」と思いま 
した。そこで、対戦格闘が全盛だ 
つたこともあるんで「生き残るた 
めにはもう、対戦しか道はない」 


と初めから考えて、次に「どうや 
ったら対戦してくれるスボ—ツゲ 
—ムを作れるんだろう」と。 

そこで注目したのが、『パ—チ 
ャファイタ—2』の稼動状況だっ 
たんですよ。当時のゲ—ムセンタ 
I では、 『 VF 2』 の筐体がば— 
っとシマを作っていて、ギャラリ 
I ができていたんです。で、周り 
を見渡すと客がスカスカだったり 
した。だとすれば、「ここ」(『> 
F 2』) と真っ向からやり合うん 
じやなくて、「ここ」のシマから 
外れて遊んでいる、 もしくは 「こ 
こ」について来れないお客さんを、 
全部もらいましよう、と。 

でもあれは社内でも賛否両論で 
したね。原型ができてきて「こり 
やあ面白い」とチ—ムの中で思っ 
ていたときに、たとえば販売の人 
から「何これ？自分の視点ない 
の？」って言われたり、もう没に 
なる寸前だった。当時は 3 D 映像 
の出始めの頃だったこともあっ 
て、見た目に地味な点で揉めたこ 
ともありました。「とにかくロケ 
テストまでやらして くれ」 つて言 
つて出したら、それなりの結果が 


収められたんで、なんとか現在に 
至るわけです。 

-今後のゲ^厶企画におけるビ 

ジョンは？ 

三船：やりたいことは色々あるける。 
れど、やっぱり『パ—チャストラ5 
ィヵ—』の次の形ですよね。『3』函 
をどうやって作ればいいか。コン酿 
シユーマとリンクさせるという話卸 
もあるし、選択肢はあるんだけれ；；； 
ども、どこから手をつけていいの？ 
か。特にいま、ア—ケ I ドが苦し ㈣ 
い状況なので、その中で自分がど露 
う動くべきなのか…。 战 
ア—ケ I ド市場って好きなんで5 
すよ。やったことの答えがそのま1 
ま返ってくるところ。自分がいい翻 
と思ったものでも、台をバーンと1 
叩かれて立ち去られてしまうとい屯 
った、言い訳の利かないところが。パ 
あと、コンシユ—マと違つて、決3> 
して宣伝しても売れるわけじやな t 
い。ただ一回失敗しても、またま •••□ 
つさらなところから勝負しなおせス 
る。自分の好きな市場が苦しいの^ 
であれば、そこをまたやつてみた g 
い気はしますね。 

(取材.構成/矢本広•佐藤哲朗) 
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D の食卓 2 

片山隆 ブレイ時間： 15 時間 


極限状態で「よりよく生きる」 
口—ラの自分探しの物語、第3強 


紆余曲折の末に発売された元祖インタラクテイブ•ム—ビ—の続編。 

モンスタ—で溢れる雪山という極限状態の中で、口—ラの物語はどこに向かうのか。 


土台となるゲ—ム性が 
きっちりと作られた作品 

きつちり作つてきたな、といぅ 
のが最初の感想だ。 

2000年の12月。主人公ロー 
ラの乗った旅客機が、カナダ上空 
でテロ リストにハィジャックされ 
る。ところが飛行機に宇宙から飛 
来した隕石が激突し、墜落。奇跡 
的に一命を取り留めたローラは、 
共に飛行機事故から生き延びた仲 
間と共に、下山を始める。一方で 


付近の住民は宇宙から飛来したゥ 
ィルスに感染し、醜悪なモンスタ 
丨へと変化していた。この極限状 
態の中での人間としての尊厳、生 
きる ことの意味とは何か……とい 
ぅのが、 『 D 2』 の物語の概要 だ。 

ゲー厶は『エネミー •ゼロ (以 
下、 EO )』 と同様に屋内でのア 
ドベンチャーパートと、戸外での 
ゲー厶パートに分かれており、前 
者で探索やストーリーの展開、後 
者は銃器を用いて怪物を倒すリア 
ルタイ厶戦闘。怪物を倒すとロー 


ラに経験点が入り、レベルアップ 
していく仕組みだ。またゲー厶パ 
—卜では兎や雷鳥などをラィフル 
で狙撃して回復アィテムを作るこ 
ともでき、この探索—移動1狙撃 
1戦闘の循環でゲー厶が進んでい 
<0 

このゲームの循環がきつちりと 
作り込まれているため、ゲー厶を 
進めていく上で不快感は少ない。 
『 EO 』 の際に批判を浴びた練り 
込み不足が、時間をかけて解消さ 
れていると感じた。ゲー厶自体に 


様々な謎や伏線が散りばめられて 
いる作品だけに、土台がおろそか 
では、ゲー厶にならなかつただろ 
う。ただレベルアップ時のゲー厶 
的なご褒美が少ないため、後半で 
戦闘が作業化してしまい、物語と 
乖離してしまつた。 テー マ性とも 
絡むため改良が難しい気もする 
が、もう少し調整できればベスト 
だつたように思われる。 

映像的には「寒そうなゲー厶」 
だ。白い雪山に赤いスーツ姿の口 
—ラが画面を引き締めている。軽 



美ソフト批評 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持つゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 











1971 年生まれ。パソコン&ゲームライター。 
趣味はアウトドア。野宿経験多数。ワープ作 
品は 3 D 0 版 『 D の食卓 J から一通りプレイ。 


H エネミー•ゼロ（インタラクティブ•ムービー} 

メーカー：ワープ/機種：セガサターン/ 
侧 S : ¥6,800/発売日：_96^12月13日 

「見えない敵はどこにいる？」が最大の特徴 
のインタラクティブ•ムービー。だが細部の 
詰めの甘さが随所に感じられ、遊び易さが阻 
害されていた。 


圆 


パ:み：. 

’•:•い.. ■ 


メーカー：ワープ/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日ソ99年12月23日 


GAMESOFT REVIEW 

ゲ_ムソフト批評 


PRO F — I L E 

片山隆（かたやま • たかし） 


だ。であるならば、もっと DC か 
ら気軽にホー厶ぺージにアクセス 
できる仕掛けがゲー厶側で用意さ 
れていれば、さらにべストだった 
ろう。もちろんサ^ —ドパーティが 
独自でこうした仕掛けを構築する 
のは、現在の DC の市場では大変 
なのだが、いつかこうしたゲー厶 
の周辺を含めたゲー厶デザィン 
が、当たり前になる時代が来て欲 
しいと感じさせる力がある。 

『 EO 』 で批判を浴びた同社だ 
が、 『 D 2 J では一定の評価を得 
た。商業的に見ればもっと売れる 
にこしたことはないだろうが、仮 
に面白いかつまらないかという二 
元論で分けるとしたら、十分面白 
い作品だつたと思う。 


装過ぎるという指摘もあるが、端 
で見ているユーザーにも一目で 
「寒そう」と感じさせる力があり、 
ここはアイディアの勝利だろう。 
要所で挟み込まれる実写映像の演 
出にもセンスを感じさせる。 

『D 2』 の テー マは、モン スタ 
—に満ちた雪山という極限状態の 
中での、食う者と食われる者の関 
係性。そしてその中での「生きる 
こと ( D - 倫理」だ。モン スターが 人 
間に寄生するのと同じように、口 
—ラは動物を狩猟しなければ生き 
のびる ことが 難しい。一方で劇中 
では兎にも殺意は存在し、絶対的 
な狩獵は存在しないと語られる。 



では、その因果律の中で「よりよ 
く生きる」とは何だろうか。戦闘 
や物語は、すべてこのテーマを語 
るために存在し、展開が強引だっ 
たり、設定に無理がある点も感じ 
られるが、ゲー厶システムを用い 
てよく状況が描けている。 

ただ、これが最終的に「愛」と 
いう抽象的なテーマでまとまって 
しまい、こぎれいだが胸を打つも 
のは感じられなかつた。 ロー ラは 
劇中で2000年を「リセット」 
したが、ではエィズや環境問題な 
ど様々な問題が溢れている現実世 
界で、 よりよく 生きるとは何なの 
だろうか。実際問題としてこの世 
紀末の日本で結婚し子供を育てる 
というのは、(個人的に)それだ 
けで大きな覚悟のいる行為だ。重 
要なのはローラのように自己を直 
視する勇気を持つということなの 
か。この点でさらに具体的な主張 
があれば、ラストの実写映像にも、 
もっと意味が出ただろう。状況だ 
けでなく、物語としても、もつと 
主張があってもよかった。 

またローラとプレイ^ -1 の関係 
性が、 『 D の食卓』 『 EO 』 と変わ 


らない点も残念だった。開発者は 
『ドラゴンクエスト J に大きな敬 
意を払っており、普段は喋らない 
主人公、橋を渡って次のステージ 
に進むなど、オマージユ的な部分 
も感じられる。しかし、短い メッ 
セージのちょつとした気持ちよさ 
の積み重ねで綴られる『ドラクェ』 
のシナリオとは異なり、 『 D 2 J で 
は登場人物が朗 々と 芝居をする。 
個々のセリフ回しは秀逸でも、人 
物が延 々と 独白する小芝居的な演 
出には違和感を感じた。自分探し 
というモチ ーフも 『 D 』『 EOJ と 
共通だ。ローラ=プレィヤーとい 
う関係性の描き方について、新し 
い発明が見たかったのだが……。 

ただ、ヮープの ホー ムぺ ー ジ上 
では通常の掲示板の他に、ゲー厶 
をクリアした者が感想について語 
り合う専用の掲示板が用意され、 
ユーザーの手で熱心な議論が繰り 
広げられた。大半は?0での書き 
込みだが、中には DC からアクセ 
スしているユーザ I もいて多様性 
がぁる。 ラストの 曖昧な主張は、 
この議論の輪を活性化させる仕掛 
けの一つでは、と感じられるほど 


関連作品 













卜対戦。その出来はアーケード 
での対戦と比べると若干のタィム 
ラグがあり、ア'ケ^~ドでやり込 
んだ人は誰しも操作感覚の重さに 
違和感を覚える。しかしこれは、 
慣れてしまえば あまり 気にならな 



ゲ—ム本編の移植に留まらず、作品を介してコミュニケ—ションを楽しむ場をネット上で提供 
する「パ—チャルゲ—ムセンタ丄構想。本作はその先駆けとしての役割を十分に果たしていた。 



「パ—チャルゲ—ムセンタ—」は新たな 
n ミ ユ 1 1ケ ■ショ ンツ—ルとして成功しうるか？ 


くなる、という程度だ。もちろん、 
対戦環境としても、稀にではある 
が、対戦中に動作が極端に遅くな 
つたり、 フリー ズしてしまつたり、 
サーバーから強制切断されてしま 
つたりといつた不具合が起きるこ 
ともあり、アーケ ■ —ドとまつたく 
同じというわけにはいかない。し 
かし、秒間60 フレ ー厶のスピ^~ド 
惑を さほど 損ねずに リアルタィム 
の対戦をネット上で再現している 
のは、まさに快挙と言えよう。 

また、ネット対戦本編の出来も 
さる ことながら、ネットを介して 
ユーザーがコミュニケーシヨンを 

楽しむための、周辺部分に様々な 
工夫が凝らされている点も評価し 
たい。例えば、機体カラーや機体 


でいかなくとも、対戦ゲー厶を好 
むプレィヤーなら誰でも、強い相 
手と対戦したい、対戦相手に困ら 
ない環境が欲しいなど、一度は思 
つたことがあるだろぅ。 

そんなプレィヤーたちの希望は、 
今回の DC 版『オラタン』のネッ 
卜対戦で叶えられたのだろぅか。 

もちろん、移植作としての出来 
は、アーヶード版をほぼ遜色無く 
再現しており、申し分ない。 DC 

2台をヶーブルで接続しての対戦 

が可能な点や、トレーニングモー 

ドなどの家庭用オリジナルモード 

も充実しており、配慮が細やかだ。 

コアなフアンでも十分に満足出来 

る水準だろう。 

そして、1大の ウリ である ネツ 


ネツト対戦でア—ケ I ド作品 
を高レべルに再現♦その快挙 

コックピットシートに座り、2 
本のレバーでカトキハジメデサィ 
ンの人型兵器を操る対戦 3 D シユ 
—ティング『電脳戦機パーチヤロ 
ンオラトリオ•タングラム(以 
下、オラタン)』。高い自由度を持 
ち、独特の戦略性と奥深いゲーム 
性を誇る、アーケードのヒット作 

だ。発売から1年数ヶ月たつた今 

もなお根強いフアンの間で研究さ 

れ遊び込まれている。かくいぅ筆 

者である私も、地元での対戦に飽 

き足らず、より多くの上級者との 

対戦を求めて各地に遠征を繰り返 

すへビーゲーマーの一人。ここま 












76 年生まれ。 r オラタン j 全国決勝大会に出場 
するも、しよぼプレイでチームメイトに迷惑 
をかけた不良学生ライター。あと、ネツト対 
戦で Hoshi-J と対戦してくれた皆様はどうも 
ありがとうございました。でも電話代に注意。 


a ® 脳戦機バーチヤロン (3 DSTG ) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 
価格：¥5,800/発売日：_96年11月29日 

XBAND を使用して全国のプレイヤーとの対戦 
が可能となつた前作。しかし、ハードと通信環 
境の問題は大きく、コンシューマのネット対戦 
ゲームとしてはまだまだ黎明期のものであった。 


[M] 


• ュー : H 


メーカー:セガ/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日：別年12月9日 



G AMESOFT REVIEW メ 

ゲーム ソフト批評 




诈戦名： semes 刪 



エキスパートロビーでのチヤツトは、家庭用作品では 
随一の完成度だろう。 


が伴う。『あつまれ！ぐるぐる温 
泉』や『チユ1チユ丨ロケット！.！ 
のように、ネット用に特化した夕 
イトルを用意する方が賢明だとも 
思える。しかし、セガはア ーケー 
ドの ヒット タイトルである『オラ 
タン』のネット対応を正面から取 
り組み、みごと実現させた。確か 
に一般ユ-—ザーにネットワークの 
魅力を伝える上で、アーケ^ — ドの 
有名作品が高いクオリティでネッ 
卜対戦できる、ということ以上に 
分かりやすいものはない。中途半 
端と言われてきた DC のネット機 
能だが、 ここにき てようやく PS 
2やドルフ インに 対し差異化をア 
ピールできたのではないだろうか。 


名の変更、オリジナルのプロフイ 
1ルやエンブレムの設定などが可 
能な他、あらかじめ登録しておい 
たシヨー トメ ッセージを、対戦中、 
相手に送信することができるな 
ど、様々な方法で自己主張できる 
手段が用意されている。さらに、 
オフイシヤル ホー 厶ぺ ージと 連動 
した企画として、対戦での勝敗や 
勝率などにより階級の昇格•降格 
があり、階級ランキング上位者が 
発表されるといつたフイーチヤー 
もプレイヤーのやる気を誘ぅ。 

特にエキス パートロビー では、 
トーナメント や総当たりなど様々 
な対戦形式を選ぶことができ、そ 


関連作品 


の試合ごとの合間はもちろんのこ 
と、他人の試合を何人かで同時に 
観戦しながらでもチャットを楽し 
むことが可能。オラタンという共 
通言語を持つ人達が集まり、単な 
る対戦にとどまらず、多人数でコ 
ミュニケーシヨンを楽しむことに 
十分重きが置かれているのだ。 

プロデューサー亙重郎氏が掲げ 
る、ネット上に、ゲームの得手不 
得手にかかわらず『オラタン』と 
いうソフトを中心としてコミュニ 
ケーシヨンに参加し、楽しむこと 
の出来る場を提供するという「パ 
—チャルゲー厶センター」構想。 
その基盤として、本作は一歩踏み 
出したと言つてよいだろう。自分 
もロビーでのチャットに混ざりた 
い、ネットを介してのコミュニケ 
1シヨンに参加したいとプレィヤ 
—に思わせる、それこそが、ア^— 
ケードにおけるコミュニケ ■ —シヨ 
ンの楽しさを、部分的にでも再現 
している点ではないだろうか。 

コミュニケ—シヨンの面白さ 
をよ U 浸透させるには 

今回、全国にサーバーを設置し、 


電話回線を専用アクセスポイント 
を使用する KDD 回線に絞ったこ 
とで、通信環境の安定と遅延解消 
を図りながら、東京と地方との格 
差が消失した。このことは、ネッ 
トゲー厶の一般化に向けてようや 
くスタートラインに立つたと言え 
る。 しかし、それでも1分10円? 
1時間600円)という高額な従 
量課金設定には、まだ考慮の余地 
があると思う。アーケードにいれ 
ばそれぐらい使うだろうという意 
見は否定はしないが、普段お金を 
払う意識のない(乏しい)観戦や 
チヤットにも料金を取られること 
に対しては心理的な抵抗がある。 
ネットゲー厶の面白さの一面であ 
るコミュニケー シ ヨンの部分をよ 
り広い層に浸透させるためには、 
固定料金制の導入など心理的圧迫 
感を減少させるサポートがあれば 
なお良かった。難しい課題ではあ 
るが、今後子会社であるセガが、 
親会社の csK を牽引するぐらい 
の意気込みで取り組んで欲しいと 
ころだ。 

DC に限らず、リアルタイムの 
ネット対戦ゲームの製作には困難 






















ゲーム、アニメを中心に活動を続けるフリー 
ライター。今になって r ポケモン j の面白さ 
に気付く。昨日、『緑 j が終わりました。さ、 
次は r 銀 j をやろつと。 
E - Mail : sdw - sdw @ pop 01 . odn . ne.jp 


H QUAKEMArena (3 DSTG ) 

メーカー： P & A / 機種： Win / 価格：¥6,800/ 
発売日：_99年12月 

3D アクションゲームの最高峰。操作感覚、 
画面構成、ステージ構成からストレスを感じ 
ることはほとんどない。シリーズ最新作の基 
本はネット対戦。とにかく熱くなること必至。 


メーカー：アトラス/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日：別年11月25日 


グリグリ動く金子氏の魅力的なキャラを近くで見る 
ことが出来るのは嬉しい。 



柿崎俊道 （かきざき • しゆんどろ） 


どうしよう もない。敵は1体 だけ 
ではないのだ。中には飛び道具を 
使つ てく るヤツまでいるので、周 
りが見えない中でバシバシと撃た 
れて不条理にダメージを喰らう。 
アクションゲー厶で状況が把握で 
きないまま、劣勢に追い込まれる 
のは根本的に NG ではないのか。 

操作性ひとつとっても、練り込 
みが足りず未完成という印象を拭 
えない。また相手の身体を奪う 
「ブレィンジャック」 というダー 
クで面白いアィデアを武器交換に 
とどまらせたのは惜しい。壁を登 
る、ぶち抜くなど多彩なアクシヨ 
ンが加わつていれば、『魔剣 X 』 
は世界と物語をリアルタイムで感 
じさせる作品になつたであろう。 


クスされたことにより、プレィヤ 
—の ストレスをより 高めているの 
だ。 『 QUAKE 』 などの 自分視 
点のゲー厶は主観的な動きやすい 
画面構成を得る代償に、左右後方 
の 状況が掴み づらいといぅ 特徴を 


I 金子 I 馬デザインを全面に押し出した『魔剣 X 』 は、操作性の面1 
で練り込みが足らず未完成な印象を与える残念な作品であった。1 



持つ。だからこそ、遠くから戦況 
を把握して攻撃できる銃を持って 
いる。また、画面を広くするため 
に、銃は邪魔にならない下部に配 
置されている。どんな種類の武器 
でも、位置は統一だ。『魔剣 X 』 
はどうだろう？ 戦うためには敵 
に近づかなくてはならず、画面の 
大半が1体の敵キャラで覆われて 
しまう。そして「ブレインジヤツ 
ク」で装備する武器のレイアウト 
が問題だ。各種武器の画面を塞ぐ 
比率を統一していないため、武器 
によっては、プレイヤーの視界が 
非常に狭くなる。さらにロツクオ 
ンシステムが状況を悪化させてい 
る。ただでさえ、周りが見えない 
のに、視点を固定してしまったら 




峙 


0 


m // 



3 D アクションアドべンチヤ—の 
"アクション〃は満足できたか？ 





ドリー 厶キヤストでのアトラス 
の新作は『デビルサマナー』でも 
『ペルソナ j でもない。アトラス、 
ひいては金子一馬氏のビジュアル 
的なカッコ良さが際立つ自分視点 
の 3 D アクションアドベンチヤー 
『魔剣 XJ だ。アトラスが得意と 
しているダークな物語は、海外ゲ 

丨厶の 『 QUAKEJ のような3 

D アクションタィプのゲー厶をべ 

丨スに進行する。そこで、プレィ 

ヤーが最も遊んでいる時間が長い 

であろうアクション部分に焦点を 

当てて、話をしたいと思う。 

開始直後、いきなり感じるのは 

肝心要の操作性の拙さ。自分視点 

と魔剣における接近戦の相性の悪 

さが、ロックオンシステムとミッ 








’73 年生まれ。水瓶座。動物占いで猿。自分 
視点の 3DACG は酔いやすいので苦手なんで 
すが『魔剣 XJ は結構大丈夫でした。最近の 
流行はキックボード。編集部にちこれで出か 
けます。スイーッと。 


H シェンムー ( FREE ) 

メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/ 
価格：¥6,800/発売日： 1 99年12月28日 

ゲームの中に 一つの 世界を作り上げてしまつ 
た DC 年末キラータイトル。しかしどうひいき 
めにみてもあの70億円の CM はないんじゃな 
いかと思うがどうか。「敦煌」の倍だせ。 


メーカー：アトラス/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： 1 99年11月25日 


PRO F I L E 

ナガオカキヨーイチ 


キャラクター達はそれぞれの背景を言葉に含ませな 
がら 魔 剣に回答を迫る。 
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だ。マップ上に点在するステージ 
を選ぶ、質問に YES • No で答 
える、敵対する両陣営のどちらに 
味方するか、どちらを 多く 斬つた 
か程度で、かなり限定されたもの 
でしかない。またアクションパー 
卜もステージクリアを目指す従来 
のものだし、そこでの自由なアク 
ションが物語を紡ぎ出すわけでは 
ない。作品としてまとまつていな 
いという訳ではないのだ。ただ高 
い志に比べ、未だ発展途上という 
印象は拭えない。それでも市場に 
出して審判を仰ぐことは大切なこ 
とだろう。地平を目指す準備は整 
つている。本作で終わることなく、 
ブラッシュアップを行い、次なる 
進化の形を見せて欲しい。 



3 D アクションアドベンチャ—というジャンルが目指す 
地平に『魔剣 X 』 はどこまで迪りつけたのか？ 


人間的な倫理観も何もない。言い 
換えるならば、 プレィ^ -1 は 自ら 
目的を定め、物語を結ぎ出す必要 
が あると いう こと だ。 

悪化する米中関係、蔓延する奇 
病、人々はカルトに助けを求める。 


意思を持つ剣「魔剣」となって 
世界を旅する 3 D アクションアド 
ベンチャー『魔剣 XJ 。 この手の 
ジャンルの最終的な目標は非常に 
高いものだ。リアルタィムで動く 
3 D 空間のなかでの自由な行動が 
物語を結ぎ出すゲー厶。未だこれ 
を成し遂げたゲー厶はないだろ 

ぅ。 r シェン厶—』も目指す地平 

は同じだ。では『魔剣 XJ は、ど 

んな形で物語を紡ぎ出してくれる 

のだろぅか。 

『魔剣 XJ において注目すべき 

は、魔剣に定められた目的がない 

ということ。ゲーム中、魔剣に対 

し要請(大体が大上段からの物言 

いで厶カツクことこの上ない)は 

あるが、従うべき理由もなければ、 


新秩序を築こうとする天尊流星、 
それを阻止する封剣士達。何が正 
義で何が悪か？アトラスがメガ 
テン シリ ーズで培つてきたダーク 
な世界。この中で魔剣=プレイヤ 
1は自分が望む目的を目指すこと 
になる。世界を救うか、新秩序を 
求めるか、ヒロインの ケイを 救う 
か… etc 。 自分の価値観で決め 
たエンデイングにグッドエンド、 
バッドエンドの区別は勿論ない。 

『魔剣 XJ には、自分が こうあ 
つて欲しいと意識した世界に向か 
つて進んでいるという実感があ 
る。その部分で物語を紡ぎ出して 
いると言うことは出来るだろう。 
だが、物語を進めるアドベンチャ 
丨パートの選択肢は至って単純 


躉があり個性がない魔剣という 
主人公に託されたアドべンチヤ■の夢 










ライター。この度、宇宙作家クラブに何故か 
入会させて頂きました。 H 2 □ケットのエンジ 
ン回収に、ひとまず胸をなで下ろし（と、ら 
しいことを)。爆発前のカウントダウンビデオ、 
あれは凄かった……〇 http :// bigburn . pos . to / 


H 双界儀 ( A - DVG ) 

メーカー：スクウェア/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥6,800/発売日： '98 年5月28日 

フルポリゴンで進むムービーと 3 D アク ショ 
ンが交互に繰り返される r ベルセルク J と同 
じ方式。粗いポリゴンや操作性の悪さ等、悪 
い点が目立った作品だった。 


典失花の章 （3 DACG ) 


メーカー：アスキー/機種：ドリームキヤスト/価格：¥6,800/ 
発売日：_99年12月16日 __ 


P R 〇 F J L E 

多根潘史 ( BIG ^ BURN ) 


セルク千年帝国 
の臛編喪失花の章 

冬根清史 プレイ時間：1 5 時間 


ている。「ドラゴン殺し」の一振 
りを「爆発」として表現しており、 
実に痛快だ。狭い空間では、大剣 
は引つかかりス厶1ズ感を損ねて 
いるよぅ だが、投げ ナィフな どの 
多種多様な武器に、活躍の場を与 
えるには、適切な措置だ。ゲージ 
が溜まると使える「バ^~サークモ 
1ド」は、ガッツの「底力」演出と、 
初心者救済を果たしている。 

それにしても、粗い。しばしば 
方向感覚を喪失し、見えるべき出 
口が消える。荒々しさと粗さを混 
同している感もあり、作り込みの 
甘さが惜しい。開発を担当したユ 
1クスの前作『双界儀』に比べれ 
ば、まだしも改善の跡は見られる 


18 巻にも及ぶ原作の熱く暗い「重さ」を再現した佳作だが、 
スト—リ—にあと|歩の踏ん張りが欲しい。 



それは剣と言ぅにはあまりにも 
大きすぎた—影の主役 「ドラゴン 
殺し」の重さは、「ベルセルク」の 
原作それ自体にも言ぇる。主人公 
のガッツは並外れた戦闘力を持つ 
とはいぇ、所詮は死すべき人の身 
で、血へドを吐き、不死身の「使 
徒」を葬りながら、人々からは誤 
解されて迫害を受ける。「青春編」 
を経た後に、ガッツもキヤス カと 
いぅ心のより所を得て、少し表情 
も明るくなつた。しかし、「勝ち 
目のない神への挑戦」の絶望惑は、 
今なお暗い淵を流れている。 

「ベルセルク」のゲー厶化とは、 

要するにこの「重さ」を移植する 

ことだ。人気コミックの版権利用 
は、売上のアドバンテージは大き 


は、怪奇植物「マンドラゴラ」に取 
り憑かれる恐怖にあえぐ街を背景 
に、領主とその圧政に虐げられる民 
衆の板ばさみとなるガッツを描く。 

体は異形と化しても、純真な心 
を持つ 「マンドラ ゴラ# W 」 と、エ 
ゴを剥き出しにした人間の、どち 
らが真の怪物なのか。この深遠に 
なりえたテーマは、何の懊悩も含 
まぬガッツの一撃で吹き飛ばされ 
てし まぅ。 原作から引き継がれた 
ガッツのバィ タリ ティに、新作部 
分が力負けしているのである。彼 
と マンドラ ゴラ憑きの間に何がし 
かの心の交流を持たせ、「斬る痛 
み」の活写が欲しかったところ だ。 

アクションゲー厶部分は、辛ぅ 
じて「重さ」の何割かを受け止め 


混沌の神々がもたらす「璧」1 TT ム化 
された「ベルセルク J 世界にも降瞞したのか 


いものの、同時に「原作の深い理 
解」が問われてくる。 

さて、「重さ」は、スト ーリー= 
厶1ビー部分と、殺りくが繰り広 
げられる3 D アクシヨンゲーム部分 
の二つに担われる。新作シナリオ 


^ 















フリー編集者兼ライター St ゲームエンスージ 
アスト。楽しいことが大好きで、気が付いたら、 
雑誌編集者になっていて、気が付いたら会社 
を辞めていた。気が付いたらゲームマニアで、 
気がついたらゲーム批評に寄稿するようにな 
つていた。 


H グランツーリスモ ( RCG ) 

メーカー: SCEI/ 機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： .97 年12月23日 

ドライブゲームではなくインタラクティブな 
カーカタログ。その斬新な企画が大ヒットを 
生んだ。 
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グランツーリスモ2 


メーカー： SCEI / 機種：プレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日： '99 年12月11日 


PRO F ___ L L E 

3シムラシンイチ 


目新しさもない。 

ポクはそれでもイイと思ぅ。『グ 
ランツー リスモ』は前作で完成して 
いたのだ。『2』は続編ではなく、 
信じられないボリユー厶を持つた増 
補版なのだ。?3で出来ることす 
ベて(確信犯的なダートイベント 
を含む)を詰め込み、 レー スゲー 
厶の頂点に駆け上がつたのが『グ 
ランツー リスモ2』なのだ。 

あと1ヶ月もすると、 「フレイス 
テ ーション 2』が発士冗される。その 
ハードの性能に対応した『グラン 
ツ ー リス モ200 〇』 が もライ 
ンナップされている。そこで「グラン 
ツーリス モ」は、どう進化して いく 
のだろうか？「大いなる旅」は、 
まだ始まつたばかりだ。 


r 大い4 
一応の一 


大いなる旅」の 
一応の完結 


イタリア語で「大いなる旅」を 
意味する名前のゲー厶の続編が2 
年ぶりに発売された。 

前作の登場は、それまでのレー 
スゲ I 厶の常識を覆すようなグラフ 
イックとリアルさ^^ つて おり、 それ 
までゲー厶をした ことが なかつたよ 
うなカーマニアを巻き込んで、 2 5 
〇万枚ものセールスを記録した。 

システム的には前作の完成度の 
高さ故か、あまり大きな変更点は 
ない。車の初期状態のセッテイン 
グが前作よりマトモになつている 
ので、操作は イージー に感じるが、 
速く走ろうとすれば、それなりの 



:完成されていた前怍の 
S こ信じられないほとの増補版 

R M 

i ク357 


間口は広く奥が深い。ゲー厶とし 
て、より本格的な ドラィビング. 
シミ ユレ^ —ターに進化している。 

そして 今回、前作との最大の違 
いは、 500 種類にも及ぶ車種 だ。 
いくら 何でも ヤリスギだと、 発売 
前には思っていたが、およそ車に 
興味にある人間が乗っているであ 
ろぅ車のすべてがこのゲー厶の中 
には ある (フヱラ ーリは除く)。 
ほぼ必ず、自分の車に乗ってレー 
スを転戦することが出来る楽しさ 
は、筆舌に つくし 難いほど面白い。 

ただひとつ弱点があるとすれ 
ば、それはハードの問題だ。明ら 
かに PS は、もはや旧型機になつ 
てしまつている。グラフ イツ クや 
動きに前作からの進化はないし、 


セッティングが要求される。その 
上、ブレーキとサスペンションが、 
ゲー厶上の設定で、かなりプアに 
なつているから、コーナーの手前 
でキッ チリと ブレーキングしなけ 
ればちゃん と 曲がつてくれない。 






恋爱シユミレ—シヨンの開祖にして 
最高峰の続！ 9 T その真価は？ 


恋愛シミユレーションの開祖『ときめきメモリアル』。その続編がついに発売され た。 
待望久しい今作は"ファンが温め続けた思いを受け止めるに十分な内容だったのか？ 


秋葉原に徹夜の行列 
その数、軽<数万人 

ギャルゲーの最初にして最高峰 
といぅ 評判も名高い 『ときめき メ 
モリアル』…全国の男達を虜にし 
たこの作品は、ギャルゲー といぅ 
ジャンルを確立しただけでなく、 
膨れつづけるゲーム開発予算の回 
収方法を、キャラクター関連商品 
の展開方法など1粒でたくさんお 
いしい ビジネス 展開で示唆し、業 
界の流れを変えてしまつた。この 
作品の 5 年ぶりの続編が、昨年末 
発売された 『ときめき メモリアル 
2』である。 

近年のゲームは、売上本数が発 
売日に決まつてしまい、発売数日 


で 9 割方売り払うのが一般的。さ 
らにコンビニ流通のおかげで、期 
待のビッグ タィトル も、何らかの 
特典がつかなければゲームショッ 
プで買う必要もなくなり、『ドラ 
クエ J のような行列は少なくなつ 
たと言えよう。 

しかし本作では、大きな数を商 
業的に見込めなかつたのか、オリ 
ジナルのグッズなどをつけて定価 
を高くし、本数を限定した「限定 
版」を販売した。それにより、コ 
アファンは「限定版」を手に入れ 
ずにはいられず、ちよつと欲しい 
かな、と思う人も、どうせなら限 
定版の方が価値がありそう…つい 
でに「転売すれば儲かる」と思う 
似非商売人、「限定」というだけ 


で目が輝く物欲魔人の登場など、 
本来は買うべきではない人まで、 
この限定版を手に入れようと、当 
然の如く r ドラクエ』宜しく長大 
な行列が生まれてしまった。 

その数、秋葉原だけでも数万人。 
『とき メモ』 フアンの 一大集会は、 
徹夜で行列に並んでも買ぇない場 
合があった位の熱狂ぶりで、金を 
いっぱい持った スラィムの ような 
男達が群をなしている同集団には、 
当然カツアゲなどの事件も多数発 
生、残した問題も少なくなかった。 

いまさら『ときメモ J 。 しかし蓋 
をあけてみれば(限られたユーザ 
1層にではあるが)'99年最大級の 
タイトルになつていたのである。 

ギヤルゲーブームが終わつたこ 


の 時期に発売された本作品。しか 
も前作の発売当時と違い、ゲーム 
タィトルが 乱立している昨今で 
は、一部の大作を除けば、じつく 
りやり こむ タィプの 作品は、 あま 
り 大きな ヒットが 生まれない。 

また、続編の宿命で購入対象は 
前作のユーザーが中心となる。彼 
らは、前作への思い入れが強けれ 
ば強いほど、続編を出来如何とは 
関係なく、必ずけなすだろぅ。つ 
まり、ギャルゲーの続編は成功を 
収めた例が少なく、商業的に安全 
牌で ある ものの、前作が作り上げ 
た名声が穢れる可能性は大きい。 

続編がけなされる運命にあるな 
ら、内容はどぅ作つても同じ。そ 
れならば発売する必要もなく、発 


圓 






ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ、キャラでは 
なくギャルゲーを愛する自称「むらギャルゲー」 
ゲーム制作の下請け会社を経営しつつフリーラ 
イターとして暗躍しながら、いつしか「せかい 
ギヤルゲー」になることを夢見てる。 


0 み oto てナイト （想 愛 シミュレーション） 

メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： 1 98年3月19日 

コナミ東京とレツドカンパニーが組んだ恋愛 
SLGo 『ときメモ J フォーマツトの中での意欲作 
で、 r ときメモ 2 j と tt 漱すると興味深い。 


メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥6,800 (通常版) 
_発売日’99年11月25日 


¥9,800 (限定版） 



•ん。明るくて元気が合い言葉。 



れる 「 EVS 」 システムは、作り 
こみの甘 さを すべてカバーして余 
りあり、 名前で呼ばれ慣れていな 
い男どもを、一瞬でヒロィンの虜 
にするだけの力はあったであろ 
う。主題歌も、前作を凌ぐこっ恥 
ずかしさで、一聴の価値 ありと い 
う出来に仕上がっている。 

天才による卓越した采配センス 
をもって挑んだ『1』、それを超 
えようと努力した 『2 J 。 今やゲ 
1ム業界の巨人となったコナミが 
追いかけた本作は、目に見えず想 
像する こと すらできない神々の世 
界を、絵画や彫刻など、人間の手 
に入るもので見せようとした、中 
世芸術のようなものだったのかも 
しれない。 


売するにしても、単なる リメイク 
作でよかつた筈だ。にもかかわら 
ず、敢えて時間をかけて作りこん 
だのは、 r ギヤルゲ ー」をメーカ 
—自体が卒業したかつたのかもし 
れないと推測する。 

作り込みの甘さを 
払拭した EVS 効果 

そぅした制作モットーで作られ 
たと考えるなら、本作の出来は非 
常に納得がいく。 

システムは前回のものを強化し 
た、自分を磨くためのコマンド型 
数字合わせゲー厶。メイン部分の 
ゲ^~厶性は、単なるイベントスイ 


れている。さらに、そのありがち 
なエピソードに起伏と独自性をつ 
ける為、登場する少女達を特徴が 
はつきりしたマンガチックな女の 
子に設定した。しかし、その結果 
キャラの魅力をイベント•エピソ 
1ドで見せることはできず、ヒロ 
インとの出会いが入学式に体当た 
り…と「百戦錬磨のギャルゲープ 
レイヤー」にはいまいち物足りな 
いものになつてしまつた。 

しかし、ギャルゲーの目的は、 
恋愛に至るエピソードを蓄積し、 
ギャルゲーが産み出す存在とのコ 
ミ ユー ーケーションを楽しむことに 
あると 思ぅ。 テレビの タレント や 
グラビアアイドルよりも愛情が深 
まるのは、女の子たちへの感情が、 
このプレイ^との共同作業、つ 
まりゲームによつて形作られ、想 
像によつて強化されたものである 
ためだ。つまり、ゲー厶性のキモ 
が、どれだけヒロインに感情移入 
できるか、どれ位そのキャラクタ 
—を魅力的に見せることができる 
か、に集約される。 

その点では、本作で搭載した、 
プレイヤーの名前を呼びかけてく 


ッチ発動のための作業に過ぎない 
ため、 ポリゴンアニメによるプレ 
イストレスの 増加な どがある もの 
の、大きな変更はない。 

ビジュアルも大きな変更はない 
が、イベントが一部厶1ビーにな 
ったり、 ヒロインの 目線が変化す 
るなど、細部がこれでもか、とい 
うくら い作りこまれている。 

つまり、前作の考えられる限り 
の強化という方向で、正統な進化 
を遂げているのだ。 

ただ、本作は前作と メインスタ 
ッフがまったく違う。そのためシ 
ナリオだけは大きく変わってしま 
った。 

ギャルゲーは、人と人の間に発 
生する理想をかたどっている。そ 
の時々でプレイヤーに説明できる 
情報量に限界があるゲー厶•メデ 
イアでは、想像しやすい、 イメー 
ジの固定したエピソードを集めれ 
ば、物語はプレイヤーの想像の中 
で展開され るよう になる。 

本作ではその効果を狙い「運動 
会でお弁当」「体当たりで出会い」 
など、説明すらいらない、誰にで 
も当てはまるエピソードが集めら 











フリーライター。まず伊集院メイをキワモノ 
扱いする事は私が厳禁しますが、呼び名を 
「メイちゃん」に変更すると、 r トトのパ 
バアの顔が脳裏をよぎるので困っています。 
一体どうすればいいんでしょう。 

ときめきメモリアル（想愛 SLG ) 

メーカー：コナミ/機種： PC エンジン/ 
価格：¥8,800/発売日：_94年5月27日 

いまさら説明不要の恋愛 SLG の王様。 PCX 
ンジン版を皮切りに、 PS 版、 SS 版、 SFC 版、 
GB 版と多数の機種に登場した。こんなソフ 
卜は他にない、のでは。 


(―カー：コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/ ) _ 

g 売日：，99年11月25日 _ _ ノ [1021 



ャラも実にコテコテだ。 


おそらく 『ときメモ』シリーズ 
の素晴らしさは、ゲー厶を通俗文 
化だとハッ キリ 自認している点に 
ある。ギャルゲーといぅジャンル 
が欲望直結的なものであるなら、 
これら度を超したサービスぶりは 
実に賢明な選択なのである。駄菓 
子屋にはどんな味の菓子も揃って 
いなくてはならず、それらは例外 
なく派手な色彩と濃すぎる味覚を 
楽しめなくてはならないのだ。 

現実の恋愛が滋味深い反面、腐 
りやすいのに対して、『ときメモ』 
は合成保存料もたっぷりだ。リア 
リ ティな どくそくらえ！ と 言わ 
んばかりの大型レジャーランド、 
賞味期限 なし！ である。 



テぶりは、「5枚編成」といぅワ 
ガママ仕様で本領を発揮した様に 
思ぅ。ディスク交換の手間も何の 
その、1ゲー厶約6時間に及ぶプ 
レイタイムは確実に生活サイクル 
を破壊する。 

前作より絵や音響が整備された 
とは言え、それは極彩色の『とき 
メモ』カラーに更なる濃度を加え 
る結果となつた。前作の番外編3 
部作のノウハウを生かしたドラマ 
ティックな要素も同様なのだが、 
これら直線的な進化は数多のギヤ 
ルゲーが目指していた「適度な心 
地よさ」を平然と無視する。合成 
甘味料的•駄菓子屋的なベタな味 
わいを性懲りもなく貫き通した信 
念の強さに敬服する。 


1枚目のみ。5枚にも膨れ上がつ 
てしまつた真相は「詰め込みすぎ 
てデータが重くなつた」ためであ 
ろう。この脇目をふらない過剰な 
サービス精神。デイズニーランド 
と言うより吉本新喜劇的なコテコ 



話題性。続編には必須の新シス 
テム。本作に於いては「声優にプ 
レイ^の名前を呼ばせる」とい 
う短絡的な発想がそれであり、そ 
して、そのデータ保存にメモリー 
カードの実に11ブロックを占有す 
るという横暴さに、まずは驚かさ 
れる。 

だが筆者は、この「11ブロック 

占有」で笑つた。 あまりに 『とき 

メモ J 的すぎるからだ。「5枚デ 

イスク」も、また然り。そう、キ 

ャラクター設定もイベントも何も 

かも「やりすぎ」なのが、『とき 

メモ』の魅力に他ならない。5枚 

のディスクそれぞれにアイデンテ 

ィティがあるかと思えば、それは 
プロロ^ —グとエピロ ーグを律する 


徹底的なプラス指向が奇跡の調和 
を奏でる疆 G キエゲ—天国 





















1967 年生まれ。雑誌編集者兼物書き。 
AMIGA 版 rPlan 9 from Outer SpaceeJ 
をコンシューマに移植してもらたいです。 HP は 
http :// www . tky .3 web . ne . jp /" omegaman / 


匕-卜 "7 二了（奮楽ゲーム） 

ズーカー：コナミ/機種：ブレイステーション/ 


価格：¥5,800/発売日： '98 年10月1日 

業務用で大ヒットした音楽ゲームの移植版。 
同年12月にはアペンドディスクの 「3 rd 
MIXJ が発売され、こちらも大ヒットした。 
アペンド商法の開始的存在。 


メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/ 
発売日： 39年11月25日 


GAMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフト批評 _/ 


K - E] 

ときめきメモリアル2 

天野譲ニプレイ時間：1 9 時間 



明の理だ。目の前に餌をぶら下げ 
られても、ユーザー全員が食いつ 
けるわけではないのである。これ 
が DC 、 あるいはネット対応後の 
PS2 (2002 年からネット流 
通が開始予定と言われる)ならば、 
よりダイレクトにゲー厶機のみで 
堪能できただろう。 

ディスクおよび記録メディアの 
容量不足、通信対応。『ときメモ 
2』は各種強化点が現行の?3と 
いうハードの限界を露呈させてし 
まったゲー厶である。現状では、 
カードゲー厶のスターターキット 
のように、あまりにも単体では不 
完全な製品である。無論付帯ビジ 
ネスへの呼び水、と考えれば実に 
「完全」な商品ではあるが。 


前作から5年、ゲ—ムを取り巻 < 環境も大き < 変化した。かつて 
の名作を最新のゲ—ムへと甦らせた強化点はど*つ作用したか。 


本作で一番話題となつたのは E 
V s (Emotional Voice system ) 、 
プレイ^ - — の名前をキヤラクター 
が読み上げてくれるシステムであ 
る。その精度云々よりも問題なの 
は、 メモリーカードを 食い過ぎる 
点だ。システム2+データセーブ 
1 以上に加ぇ、 EVS は 11 ブロッ 

ク消費する。ロード時間も長く、 

筆者はすぐに外してしまつた。し 

かも製品では二人分のヒロインし 

か対応しておらず、残りのヒロイ 

ン分は出版社とのタイアップによ 

るアペンドディスク販売となる。 

ポケステと設定資料を付けた限定 

版を出すよりも、全キヤラを含め 

たバ ージョンを9800円 で 提供 

する方が、正しい在り方だろう。 


EVS の為だけではないだろぅ 
が、ディスクは5枚に増加 。 GD 
— ROM を搭載した DC が稼働 
し、0>0|只0:§採用の?32 
の発売直前の時期にこんなものを 
発売され ると、 そちらの機種で最 
初に出せよと言いたくなる(まさ 


IM II | 

ET | 


^ム 

111 


魅惑的な要素は多いが単体では 
不完全。現行 PS の限界か 


か「完全版」を出して二度稼ぐわ 
けでもあるまいが)。 

ユ ニーク なのは、 メーカー自ら 
がサーバー「ひびきのネット」を 
設置し、ゲーム中に出てくる UR 
L やキヤラクタ^のメ^~ルアドレ 
スを利用することで、各種サービ 
スを利用できることだ。ゲー厶と 
密接にリンクしたネットワークサ 
— ビスといぅ点で、非常に興味深 
い。併せて行われている ー モード 
携帯電話への有料サービスとい 
い、コナミ独自のネットゲー厶へ 
のァプローチ方法が垣間見える。 
しかし惜しまれるのは、これがゲ 
1厶機単体で完結していない点 
だ。 PS ユ1ザ—が即ネットヮ1 
ク 端末のユーザーでないことは自 















on 


ビブリポン 


大プレイ時間： 20時間 



職業は、ぴよぴよびよぴよ歌いながら遊ぶこ 
と。占いもやります。当たるんだから。ニン 
テンドーは、「ゲームウオツチ2000」を発売 
してほしいです（はあと)。よろしくね。 


H パラツバラツバー（リズム ACG ) 

メーカー： SCEI/ 機種： プレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日： 96年12月6日 

「リズムアクション」という新たなジャンル 
を切り開いたクールな作品。リズムに乗って 
ボタンを押すだけなのに、純粋に面白い。後 
に続編『ウンジヤマ • ラミ ー J も発売された。 




メーカー: SCEI / 機種：プレイステーション/価格：¥4,800/発売日： 1 99年12月9日 


國 


P R O F I L E 

大江春犬（おおえ • はるいぬ） 


線だけで作られたドリ—ミ—ワ—ルド 

讓塞びになるために！ 


『バラッバラッパ—』に続くリズムアクション『ビブリボン』だが、 
もうちょっと遊びやすくても良かった……。 


でも、むずかしいの。見た目や 
雰囲気は、とても楽し柔らかドリ 
1 ミ- —ワールドなのに、1ミ リタ 
イミングがずれたら、ダメ。音楽 
に合わせて楽しくボタン押してた 
ら、あつというまに虫ですよ、虫。 


か、ぜんぜん、そんなの遊びたく 
ないのね。 

遊びたいんだから、もっと遊ば 
せて ょ、 って思うの。 

『ビブリボン J は方向としては、 
とても、そういう意味で、ずっと 
素敵な遊びちやんになってるの。 
だから、ゆるゆるモードつてある 
と、もつとわたしみたいなのでも 
楽しめると思うんだけどな一。 

クリアするためのゲー厶も あつ 
てもいいけど、ゲー厶つてクリア 
するためのものだっていうのから 
は、 もう 卒業してもいいと思うの。 
そういうお受験さんなゲー厶の時 
代は終わって、今からは、楽しい 
がつまったゲー厶がいいな。甘え 
てる？ ピ ース？ 


くねくね生きます よ。 

音楽を聴きながら、でも、線を 
見て、ピース直前で うりつ！つ 
てボタン押さなきやダメなの。リ 
ズ厶をエンジョィするヒマなし。 

オートつてのがあつて、これだ 
と見てるだけなのね。でも、やつ 
ぱり、ちょつと参加させて1&や 
さしくしてね I つて思うんだよね。 

だから、ゆるゆるモードがあつ 
て、ボタン押すタィミングをゆる 
ゆるにしてくれたら、きやつきや 
いいながら、無邪気にビブちんと 
楽しめると思うんだけどね一。 

難しくてクリアすることが大変 
で努力と根性だったり、厶—ビー 
や敵が多かつたり、話がダラダラ 
だつたりで、長く遊べるゲー厶と 


ビブちやんのば か一 つ。ちょつ 
とぐらい許してよ一。〇ピースが 
きたからボタン押したのに、ぴひ 
や一とか音たてて、 ビリビリ しち 
ゃつてるんだから。ばかちん。 
ルールは簡単なの。 

道があるの。ビブちゃんが歩い 
ているの。むちゃかわいいよ。で 
ね、音楽にあわせて道に〇とか M 
とか凸とか V とかでてくるの。ピ 
—スつて呼ぶんだつて。で、それ 
にあわせてボタンを押すだけ。 

しかも、自分の好きな曲の CD 
を入れて、その曲で遊べるの。 
ビブちゃんヮールドはすべて 

線！線がふにゃふにゃ動くんだ 

よ。子供の落書きが動き出した夢 

のよぅな世界。 


関連作品 





















/機種：アーケード/発売年度：-99¢ 




職業がゲームプログラマーの人。今回の rs 
スタードリラ ー j を見るにつけ 、 r アーケー 
ドゲームって何だろ5」とつくづく思う27 
才。某最新複数対戦モノの「4人やって1人 
だけ勝ちぬき」にも同じ思い。反面だけど。 


デイグダグ ( ACG ) 

メーカー：ナムコ/機種：アーケード/ 
発売年度： '82 年 

地中を掘り進み、モンスターをパンクさせた 
り岩で演したりして退治するアクションゲー 
ム。コミカルなキャラクターが活躍する戦略 
的穴掘りの元祖。 



今、アーケードでちよっとした 
変化が起こっている。対戦でもな 
い、大型筐体でもない、凄い CG 
がある訳でもない何の変哲もない 
汎用筐体•ただのアクションバズ 
ルゲー厶に人がよくついている。 
しかも時にはそこに順番待ちの列 
(複数台設置されている店です 
ら！ ) が出来ているほどである。 
もちろんこれらの現象はその地域 
によって格差があるだろぅが…た 
だ一つ確実に言えることは『ミス 
タードリラー』が近年アーケード 
において久々の「一人用の」ヒッ 
トゲー厶であるということであろ 
ろ0 

システムは至って単純、地下深 
くのゴール目指してひたすら穴を 


掘っていくだけである。ただ、掘 
る地面は色分けされており、同色 
が4つ隣接すると消滅•連鎖が起 
きる。その結果上から降ってくる 
地面に押しつぶされたり、エア 


極寒のア—ケ—ド市場において 
「希望」は地中深<に存在した 


成す緩急のバランス等々、久々に 
素晴らしいゲー厶バランス廻りの 
仕事を見せてもらったと感じた。 

昨今、大型物か対戦格闘しかヒ 
ットしないといぅ状況、更にァ1 
ヶード自体の存亡の危機までもが 
囁かれる中、一人用、しかもコン 
ティニュー無し(大抵のァーヶー 
ドゲームは「営業的理由」にょり 
コンティニュー設定が義務付けさ 
れていると言って良い)のパズル 
アクションがここまでやつてくれ 
たことに感動すると同時に、極寒 
のアーケードの中で一筋の光明、 
希望を見せてくれたことに感謝し 
たい気持ちで一杯である。 


…つまり『デイグダク』と『(不 
用意な連鎖は死を招くという意味 
で)「逆」ぶよぶよ』を掛合わせ 
たようなモノだと考えて貰えれば 
OK である。 

ところでアーケードにおいて 
「シンプルなシステム」というの 
はかなりの強みである。だが、こ 
のゲー厶がゥケている理由はそれ 
だけではない。そのシステムを最 
大限に修飾している「ゲー厶バラ 
ンス」、これが絶妙なのである。 
エア回復アイテムと、壊すとエア 
が大幅に減ってしまう X ブロック 
との関係、ランダムでありながら 
も「意思」のある面構成と全体の 
タイ厶スケジユールの関係、その 
他ゲー厶を司る パラメ ータが織り 













日本史学専攻の現役大学院生。戦国期が専門。 
推理小説好きで、プ□野球マニア。ゲームは 
ジャンルを問わず好む。一昨年修論のため、 
ゲームがたまつてしまい、1年遅れているの 
で、去年の私的ベストゲームは『ゼルダ』。 


_バンジョーとカズーイの大冒険 (3 DACG ) 

0 メーカー： 任天堂/機種： N64/ 価格： ¥6,800/ 
0 発売日： '98^12^60 

同じレア社の 3 D アクションで、このときか 
らコースを作るのはうまかった。難度は高め 
だが、どうしても無理なら、ほどほどにでき 
るクリア条件と、プレイヤーの導き方が巧み。 



宮本茂氏は1時間遊べば面白さが解ると語ったが、 
実際はもう少しかかってしまう。 


スターツインス： 

(3DSTG) 


-力一:任天堂/機種：N64/価格：¥6,800/発売日： 1 99年11月27日 


tm&©1 999 Rare.Rareware Logo is a trademark of Rare. 
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な武器の使用というのではプレィ 
ヤーは上達のしようがない。従つ 
て、達成惑は得られず、ひたすら 
苦しく困難なだけである。 

戦闘だけでなく、 トラィ バルを 
全員助けないとクリアできないな 
ど、クリアの条件も非常に厳しい。 
しかも、中盤までゲー厶が進まな 
いとキヤラを使い分けられるよう 
にならず、このため、このゲー厶 
の面白さを知る前に、途中で投げ 
出してしまつた人もいるだろう。 

ひたすら難しいだけの戦闘を我 
慢して、面白い部分を遊ぶ、では 
なく、戦闘が、難しくてもいいか 
ら、上達すればそれも面白くなる 
という作りなら、このゲー厶はも 
つと 楽しく遊べたはずだ。 


が、その中に コース 設定が ぅまく 
溶け込んでいるのもよい。基地、 
貨物船、古城など、様々な舞台が 
あるが、特定のアクションを使わ 
せたいがために、舞台の雰囲気を 
壊すような不自然な コース 設定に 


なつている、ということはほとん 
どない。こうした巧みなコース設 
定は、 3 D アクションに手慣れた 
レア社らしい、職人 t 云を感じる。 

ところがこのゲー厶、戦闘が相 
当難しい。 3 D スティックを放す 
と中央に戻つてしまうため合わせ 
づらい照準、盾で攻撃を防ぐ敵や、 
耐久力の高い敵、敵の数の多さな 
どの要因が重なり合つて、どうし 
ても複数方向に敵を抱えてしま 
う。強力な武器を惜しみなく使つ 
て一掃するのでない限り、乱戦は 
不可避である。何らかの技術の習 
熟が要求されていて、その要求レ 
ベルが高い、という難しさなら、 
達成感も得られる。しかし、乱戦 
が不可避で、有効な対処法は強力 


『スターツインズ』は『バンジ 
ョーとカズーイの大冒険』や 『D 
K 64』 などを手がけたレア社の3 
Ds T G 。 多彩な武器を駆使して、 
侵略者マイザーの軍団と戦いなが 
ら 、侵略され た 惑星の住民 「トラ 
イバル」を救出し、アイテム等を 
探索していくゲー厶である。 

このゲー厶、各エリアのコース 
の作り方が非常にぅまい。主人公 
の2人+1匹は、それぞれ可能な 
アクションが異なり、あるキヤ ラ 
でクリアしたコースを別のキヤ ラ 
で遊んでみると新たな発見がある。 
また、各エリアの雰囲気作りが巧 
みで、荘重な音楽と ともに、 ちゃ 
んと 『スターウオ^—ズ j 的な SF 
の世界に連れていってくれるのだ 



遊べば見えてくる面白さ 












日本史学専攻の現役大学院生。戦国期が専門。 
推理小説好きで、プロ野球マニア。ゲームは 
ジャンルを問わず好む。一昨年修論のため、 
ゲームがたまつてしまい、1年遅れているの 
で、去年の私的ベストゲームは『ゼルダ』。 


H 電脳戦機パーチヤロン (3 DSTG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 
発売年度： '94 年 

俯瞰視点の本作品に対して、□ポットの後方 
からの視点になる『バーチャロン』。その分、 
本作品よりも操作は複雑だったが、流麗な動 
きが楽しめた作品。 


S 

"■ R ご涵 

カスタムロポ 

木良介プレイ時間： 23時間 



アクシヨンの中でも特に気持ちがい t 、のが空中ダッシュだ。 


圆 


ま' 


メーカー:任天堂/機種：N64/価格：¥6,800/発売日： 1 99年12月3日 
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も、相手が個性的なカスタマイズ 
を見せてくれるのも楽しいが、そ 
れにどう対抗するか、どう裏をか 
くかという読み合いも、要素の単 
純さ故に容易であり、熱くなる。 

戦い方を イメー ジしてロボット 
をカスタマイズし、それを思いど 
おり動かして戦う。シナリオモー 
ドをはじめ、ほとんどの要素がそ 
れに向かって構成されている点 
は、ゲームデザインとして優れて 
いる。そして、 イメージ どおり戦 
えれば、「その気」になれる。冒 
険でも、経営でも、ゲー厶でその 
気になれるのは楽しい。このゲー 
厶は、あなたが瞼の裏に思い描く 
ような、あのロボット戦をしてい 
る気になれるのがすばらしい。 


誰でもできるロボット 戦。 
イメ—ジとおり戦える楽しさ 


シンプルだからこそカスタマイズが楽しめる。シンプルだか 
らこそ思いどおり動かせる。そのゲ—ムデザインが光る作品。 


げて、誰でも思いどおりロボット 
を動かせるよぅになつている。 

そして、このゲー厶の勘所であ 
るカスタマイズ。これもプレイヤ 
—が実戦をイメージしながらでき 
るように考えられている。多数登 


場する武器も、シナリオモードで、 
戦いに勝つと相手の武器が手に入 
るシステムであるため、特徴や使 
い方などが自然に理解できる。 ま 
た、武器の特性への理解を前提に、 
カスタマィズの発想もしやすくな 
つている。例えばコンボは、相手 
の頭上を漂うフロートポッドと、 
爆風が相手を真上に吹き飛ばすス 
トレートボム G というように、爆 
風で どちらに 飛ばされるかという 
わかりやすい指標で組み立てられ 
る。従って、何と何を組み合わせ 
たら、どういう効果が期待できる 
かという計算が簡単にできる。要 
素が特徴的で単純であることは、 
カスタマイズをする上で重要だ。 

さらにプレイヤー同士の対戦で 


『カスタム ロボ』は、ロボットの 
機種及びガン、ボム、ポッドとい 
う3タイプの武器、跳躍性能に影 
響する レッグを 自由に カスタ マイ 
ズして戦う、ロボット対戦格闘ゲ 
—厶だ。このゲー厶、特筆すべき 
は、誰でも簡単にイメージどおり 
のロボット戦ができることだろう。 

ロボットは所謂「かつこいい」 
リアルロボット系のデザインでは 
ないが、空中ダッシュなどのアク 
シヨンは、トリッキーな動きやス 
ピード感の ある 戦いを可能にして 
おり、文句なくかつこいい。そし 
て、それを容易に実現させる、コ 
マンド入力がないシンプルな操作 
方法、常に自分と相手の位置が把 
握できる俯瞰視点など、敷居を下 


闋連作品 










チ 3 を C 擊|2)讓す癸愛<!:藥«のチっ特_/ ©ぎあがれハク1 


「ヒユーマン和議申請」の動揺 
が冷めやらぬ1999年初冬、ま 
たしても衝撃的なニユースが編集 
部に飛び込んできた。 

あの、デコが- 


データ^-ス丨 


n —レーシ 


ヨン、通称デコ。『チヱルノブ』『力 
ルノフ』『トリオ .THE •パン 
チ』など、他とは異なる独自の超 
個性派作品を次々と世に送り出 
し、多くのゲー厶フリ^~クにディ 
—プ•インパクトを与え続けてき 
た愛おしき老舗 メーカー である。 
つい先日も『神宮寺』シリーズ最 
新作を発表し、「デコ健在なり」 


をアピールしたばかりだつた。そ 
んな矢先、ニユースはあまりにも 
唐突だった……。 

詳細はデータィースト社からの 
公式コメントを参考にしてもらう 
として、とにかく我々は何か行動を 
起こさねばならぬという(勝手な) 
使命感に燃えまくった。結果とし 
て、ここに壮大なるデコ(勝 
手に)決行することにした！ 

戦士よ 集え！ もう後戻りはで 
きないぞ！分かつたか？•分か 
つたら、さつさと、行け！ (『な 
らず者戦闘部隊ブラッデイウルフ』 
より) 


今般、当社は経営上に蹉跌をきたし' 東京地方裁判所に和議開始前の 
保全処分申立を行い、平成11年11月29日付をもって和嫌開始前の保全処 
分の決定となりました。(平成11年(コ)第39号和嫌開始申立事件} 

债権者の皆様をはじめ関係各位に多大のご迷惑をおかけいたしますこ 
とを深くお詫び申しあげます。今後は、東京地方裁判所および同裁判所 
の任命する整理委員のご指導に従い、会社再建に全力を尽くす所存であ 
ります。また、できる限り速やかに價権者集会を開催し' 詳細なご説明 
を申しあげる所存であります。 

今回の和嫌開始申立は、会社再建のためにやむを得ず行った法的手統 
きであり' TV ゲ—ム ソフトと 情報通信機器の主力2事業につきまして 
は、従来どおり業務を行ってまいりますので、窮状をご賢察のぅえ、今 
後も引き縞きご愛顧を賜りますよぅ何卒よろしくお願い申しあげます。 

平成11年12月データィ—スト株式会社 
代表取締役社長福田哲夫 
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•91 '90 '89 '88 *87 '86 '85 '84 *83 *82 *80 


◎ DATA EAST CORPORATION 



'91 サイレントデバッカ—ズ (PCE) 

'92 ウルフフアング Ac) 

ドラゴンガン (Ac) 

ヘラクレスの栄光 I 

神々の沈黙？。) 
'93 フア イタ I ズヒストリ ー (Ac) 
ナイトスラツシャ—ズ (Ac) 

メタルマツクス 2 (SFC) 

'94 フアイタ—ズヒストリー 

ダイナ マイト (Ac) 
フライングパワ—デイスク (Ac) 
シヤ K ウラン (SFC) 

ヘラクレスの栄光 1V- 

神々からの贈り物 (SFC) 
•95 スカルフアング (Ac) 

マジカルドロップ (Ac) 

'96 マジカルドロップ 2AC) 

探偵神宮寺三郎 

未完のルボ (PS • SS) 
'97 マジカルドロップ 3AC) 

' 98 探偵神宮寺三郎 

夢の終わりに (PS • SS) 
慟哭そして… (SS) 

'99 |^ << ^ :〜蘇生〜 00 
探偵神宮寺三郎 

灯火が消えぬ間に (PS) 


マンハッタン (Ac) 

ディスコ NO.I(AC) 

ハンバ—ガ — (Ac) 

バ丨ニンラバ — Ac ) 

幻魔大戦 (Ac) 

ザビガ (Ac) 

B - WING ( AC ) 

ミステリアススト—ンズ (Ac) 

空手道 (Ac) 

バッテンオハラの 

スチヤラカ空中戦 ( Ac ) 
ダ 1 ウィン 4 07 8 ( Ac ) 

強行突破 (Ac) 

カルノフ (Ac) 

サイコニクスオスカ— (Ac) 
ヘラクレスの栄光 ( FC ) 

新宿中央公園殺人事件 

FCDISK) 

チヱルノブ(.<0) 

ならず者戦闢部隊 

ブラッディウルフ(<:0} 
横浜港連続殺人事件 ( FC ) 

探偵神宮寺三郎危険な二人 

(FCDISK) 

ロボ n ッブ (Ac) 

シ—クレットエ—ジェント(八〇) 
ミッドナイトレジスタンス(.<£ 
空牙{<:£ 

ヘラクレスの栄光 E ( FC ) 

トリオ • THE •パンチ (Ac) 

ダ—クシ—ル (Ac) 

エドワ—ドランデイ (Ac) 

探偵神宮寺三郎 

時の過ぎゆくままに ( FC ) 
サンダ—*ソ—ン (Ac) 

チヤイナタウン (Ac) 

デスブレイド (Ac) 

メタルマツクス ( FC ) 



デコが打ち立てたアクション s T G 
の<^{|(断言)。12|の。ハ|ツを組 
み合わせて好みのロボットを製作、操 
級する。全64種類にのぼるロボットす 
ベてにイカつい漢字の名前がついてお 
り' 巷のロボ大好きつ子のハ—卜を直 
擊(全ロボットで全コ|ス制霸した人、 
手を挙げて)。ハ—ドロックをやや抑え 
たメロデイ重視の BGM ' きめ細かい 
SE や演出など、デコゲ—らしからぬ 
(失礼)洗練された作りが高く評価され 
た。デコの「ヘンテコゲ IJ と双璧を 
成す「硬派ゲ IJ の頂点ともいえる作 
品だ。デコにはこの路線のものをいつ 
ぱいいつぱい連発して欲しかつたのだ 
が……まぁ何も言ぅまい。なお本作品 
は PS • SS に移植されているので、 
今で*分にプレイすることが可能だ。 

(編集部} 


圓 









ちなみにこれはループレバー使用の 
戦争アクション『ヘビーバレル』。 


不可山ユウジ（》あかやま•ゆうじ）：『神宮寺』の影響でマルボロを吸っていた過去あり。家業の風呂屋が焼失し茫然自失としていたところを編集松 _ 
井氏に拾われ、ライター業に返り咲く。信じちゃいけないオーヴァーサーティ。 _ [110] 


の殿堂があるなら迷わず推薦した 
くなる名作も多い。 

とはいえコンセプトは斬新なの 
に煮詰めが甘いものも多かつたり、 
アーケ^—ドゲ^—ムのほとんどに永 
久パターンがあつたりとスキのあ 
るところがまた人間臭くてよいの 
だが…。 

まあデータィーストと いえば 
「変」なゲ ー厶のメー カ ー、 とい 
ぅ世間一般の認識も部分的には正 
しい。しかしその「ヘン」 も、 単 
にセンスや技術の足りない駄作で 
はなくて、カル トムービーのごと 
く突き抜けた天然ぶりで見るもの 
の 価値観に致命的な衝撃を与えて 
くれるところが凄いところで ある。 
それはすでに「デコゲー」という 
ひとつのジャンルとしか形容しよ 
うのないものであった。 


なかで も 筆者の心の ガイガーヵ 
ウン ターにガリガリとヒットした 
のがアーヶードの麻雀牌パズル『チ 
ャ イナ タウン J 。 この ゲ ー厶、ステ 
—ジ クリアの たびに トリ パン風味 
の貧乏な主人公が札束や外車を手 
に入れていく豪快なデモが入るの 
だが、豪邸、美女、国会1?:)と 
本宮ひろ志マン ガ 的な成り上がり 
っぶりの果てに、ついには日本銀 
行や富士山までも手に入れてしま 
う(画面上から富士山がドーンと 
降っ てく る)。 

そして迎えたエンデイング。 

「あなたは大金持ちになりまし 
た…でも、心は本当に幸せなので 
しょうか」 

ええ-っ！ なにそれ P : 

じやいままでのはいったいナ 
二！ とクラクラしつつも、ああ 
…いわれてみればそうかもしんな 
い…とそのすさまじい価値観への 
ゆさぶりに相手がパズルゲームで 
あることも忘れて心底感心させら 
れてしまったのだった。 

心は本当にシアワセなのでしょ 
うか？ (不可山ユウジ) 

- • 


rsBEillilmmQ] 一一 ■HHQa^QEH ^ 

デ n 中毒筆者が贈る旧き友へのメッセ—ジ 

「今はさらばと霣わせないでくれ」 

^ _ c ◎沢田研二 ) L 


色でいうならいぶし銀。 

デコのゲー厶を愛した者たちは、 
みな心の中でそう喩えたものだ。 

キヤラクターや制作者の名がブ 
ランド化してひとり歩きす るよう 
な派手さはないが、マイぺースで 
訥々と語られるその独特で渋い世 
界に、私を含むフアンはただ静か 
に魅了されっぱなしだった。 

『へビーバレル j 『ロードブラス 
ター』『ウルフフアング J などなど、 
戦う男と無骨なメカニック、正統 
フアンタジーの怪物を描かせると 
デコのゲームはひときわ渋く輝い 
た。なかでも『ならずもの戦闘部 
隊ブラッデイウルフ』(特に?0 
エンジン版)は『メタルギア』シ 
リーズもかくやというようなアイ 
ディアとシブかつこいい演出にあ 
ふれていて実にもう最高。デコの 
キヤラクターたちは、常に我々と 
等身大で、不死身の肉体やヒーロ 


—性を持っているわけじゃない。 
だからこそ、彼らが必死に、そし 
てぁくまで個人的に難関にぶつか 
っていく姿は感動的だ。「男泣き 
の熱い演出」などと呼ばれるデコ 
ゲー厶の硬派な世界の本質はここ 
にあるといえよぅ。 

データイー ストはまた、時に無 
謀に思えるほど新しいシステムや 
演出に果敢にチヤレンジしていた。 
そこには、古くからのゲー厶職人 
の持つ「コンピユータゲ^~厶でさ 
らなる面白さを—.」といぅプリミ 
テイブな挑戦が熱く感じられる。 
TRPG 的システムをファミコン 
で再現した『ダークロード』、深 
いシナリオが心に永久に刻まれる 
『ヘラクレスの栄光 m 』、 姿の見え 
ないエイリアン相手の緊張感と恐 
怖が完成度の高いシステムとバラ 
ンスの上に結実した迷宮アクショ 
ンの傑作『サイレントデバッカー 
ズ』 ( PC エンジン)など、ゲーム 


デ n ゲ—炎の用語辞典* 


■「デコのゲ—ムは面白いそうですよ」 


チヤイナタウン』の操作説明書に、本当にこう窗いてある(微笑)。 
n らしい脱力 n ピ I 。 


そぅ言われてもなぁ、つて気がしないでもないが、いかにもデ 
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■ i デコ応援イラストは、トレジャー菊地徹彦氏による『エドワードランディ』ですよ 

頑張れなんて、言われなくてち当然頑張ってたでしょ 
追い詰められた時の生き様こそ真の姿。男を見せてくれ、デコ！ 












シリーズ最新作『灯火が消えぬ間に J より。渋い。 


1963年岡山県生まれ。 
'83 年よりフリーで活 
躍。マンガやゲーム、小 
説のカパーアートに演劇 
の ポスター など活動分野 
は多岐にわたる。これま 
での絵仕事のほぼすベて 
を収録した「寺田克也 • 
全部」が発売中。 


» PROFILE 
寺田克也 
(てらだ•かつや) 



馴染みの舞台に実景加工で猥雑さ 
と喧噪、物憂げな雰囲気を付与し 
(前作までの背景は c G 特有の清 
潔さが趣を削いでいた様に思ぅ)、 
ラフなタッチのキヤラクターと絶 
妙に溶け合つている。そぅ、テキ 
スト主体の『神宮寺 J のビジユア 
ルは「挿し絵」以上のものであつ 
てはならず、そうした意味で重く 
沈み込んだグラフィックは完成の 
域に到達したと言えるだろう。 



15年前、駆け出しィラストレー 
ターのヮタシの所に飛び込んでき 
た探偵 こそ 神宮寺三郎その人だっ 
たのだった。それ以来彼と成長を 
供にしてきたワタシとしては今後 
もじつ くりつきあつたりしていき 

たいキモチですので、神宮寺を支 
える デー タィ^ ~ストにもがんばっ 
て頂きたいのです。(寺田克也) 


『探偵神宮寺三郎未完のルボ J ジャケット。 


変化していく事で発展する シリ 
1ズと、「変わらない」事で確実な 
人気を持続していく作品がある。 
『探偵神宮寺三郎』シリーズは明 
らかに後者だ。 ハードボイ ルド小 
説的な一人称形式のテキストは勿 
論、助手の洋子、サボート役の熊 
野警部は、 , 87年発売の第一作『新 
宿中央公園殺人事件』から変わら 
ぬレギ ユラー•メンバー だ。初期 
4タイトルはデイスクシステムな 
いしは ロム カセットでの発売。『横 
浜港連続殺人事件』『危険な二人 
(前•後編)』『時の過ぎゆくまま 
に』、そして厂0から?3にハー 
ドを移した『未完のルポ』『夢の 
終わりに』から、最新作『灯火が 
消えぬ間に』に至る。 

さて、 シリー ズも 7 作目となつ 
た『灯火が消えぬ間に』。やはり 
新システムを大きな売りにする事 
もなく、物語は飽くまで地味に控 
えめに幕をあける。新宿というお 


一方で、このシリーズ特有の 
「タバコ吸う」コマンドは健在だ。 

クールダウンする事の重要性 . 〇 

そんな神宮寺三郎の人生観を「夕 
バコ吸う」コマンドが密かに語つ 
ている様な気がしないだろうか。 

確かに、本家推理小説に比べれ 
ばシナリオは深みに欠くであろう 
し、米国帰りの寡黙な探偵に才色 
兼備の美人秘書という設定もスノ 
ッブである。だが、それを「ハー 
ドボイルド AVG 」 と割り切り、 
12年間、スタイルを貫き通した姿 
勢が強固なファン層を形成してい 
つたのは事実である。 

時代の趨勢を、くわえタバコで 
遠目に眺め続ける孤高の A VG 。 お 
そらく、 AVG というジャンルその 
ものが、「努力ではどうにもならな 
い物語」をなぞる事に他ならないの 
だ。センチメンタルである。ゲームシ 
ステ厶そのものが一種の感傷性を孕 
んでいるなら、それは『神宮寺』のス 
トイックな世界観に余りにフイット 
していると言えないだろうか。その 
センチメンタリズムをデータイース 
卜らしい、と言えば言いすぎになら 
ないだろうか？ (広田恵介) 


「ハ—ドボイルド AVG の傑作、 
『探偵神宮寺三郎』シリーズ J 


「1 P のひと、ポタンをおすのぢや」……荒唐無稽 ACG f トリオ • THE •パンチ J より、ステ—ジクリア後の「クリア—たからくじ」での師匠のセリフ。本作品には他に 
も「によき」「まさに日本」「呪つてやる」など名フレ—ズ多数。 


広田恵介（ひろた•けいすけ）： フリーライター。 友人が 「ゲームには B 級センスが不可欠」 と 首って おりました。 私も全く同感です。 
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天野譲二 

(あまの•じようじ) 
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REVIVE: ■ 〜 js 生〜』 


プレイ時間：23時間 


シリ—ズニ作 nr ゲ—ムならではの 
楽しさを堪能させくれる AVG 


前作『慟哭そして…』はデー 
タイースト初の PC ゲー厶の薫り 
漂ぅギャルゲー……逆に言ぇば同 
社のコンシユーマゲ^~厶としては 
かなり異色な作品だったが、蓋を 
開けてみれば快ヒットを飛ばし、 
『神宮寺 J や『マジドロ J シリー 

ズと並ぶ 同社の看板作品となっ 

た。 『 REV I V E …〜蘇生〜』 
はその姉妹編に当たる。 

本作は、主人公が行方不明とな 
った義妹•希春の後を追って、彼 
女の親友•菜緒と共に某海洋開発 
の研究施設に潜入 するとい ぅ物 
語。入手したアイテムを駆使して 
トラップやイベントを突破し、同 
時に登場す る 女性キヤラクターと 

IBW 费 S 缶 ！ ca r デコジャンプ I …… 


仲良くなりましよぅといぅ AVG 

だ。 

最初に目に付くのは、キヤラク 
ターデザインが横田守氏から、う 
めつゆきのり氏に代わつたことだ 



ろう。これは前作に比べて SF 味 
が加わった作風への適応や、個人 
の嗜好差を考慮しても、ベタなア 
ニメ風タッチが取つつきにくい印 
象を与えている(ゲー厶を開始す 
れば、そんなに違和感は感じない 
のだが)。 

イベントを クリアす る為に様々 
な解法があり、それによつてヒロ 
インの好感度が変化したり、スト 
1リーが 分岐したり など、 自由度 
の高いシステムは前作と同様だ。 

しかし気になつたのは、イベン 
卜の難易度だ。方程式や天文記号 
の知識、『ライツアウト J のよう 
なパズルの解を要求するイベント 
の存在。また、 ある 場所に存在す 
るアイテムが最初は出てこなかつ 
たり、見つかつてもすぐには入手 
できず、 ある 程度放置を余儀なく 
されたりする。それらが一部で導 
入された時間制限イベントと、ほ 
とんどノーヒントで併用される 
と、筆者のようなアホにはお手上 
げで、この高い難度には挫折の文 
字が何度もちらついた。 

また、前作が怨嗟の物語であり、 
全編死と恐怖の緊張感が持続して 


•.キヤラクタ—がジャンプする際' 斜めに直線.等速度で上昇し' 頂点まで来るとそのまま斜めに直線 
デコゲ—特有の表現技法。『カルノフ j r チェルノブ j r ロボコツプ」などに見られる。 


j いた脱出劇だったのに比較する 
j と、今回は救出と探索がメィンで 
j あり、薄味な印象は否めない。広 
I いマップ内をィベントを求めて移 
一動する時間が長く、脱出と生死に 
j 関わるィベントが後半に集中し、 
j 全体の展開が冗長な感も強い。 

I 苦言ばかり呈してしまったが、 
j ボタンを押すだけで進んでいく他 
j の映画に似せた AVG に比べれ 
I ば、本作は自分で思考しないと活 
j 路を切り開けないといぅ、ゲー厶 
j ならではの楽しさを現在最も堪能 
i させくれる AVG である。ハード 
j ルが高く設定された謎解きを一度 
|突破すれば、二回目以降のプレィ 
j は謎解きに苦しまず、ストーリー 
|に没頭してテンポよく楽しめる。 
i データィーストはシリーズ次回作 
i 『慟哭 n 〜慘劇の回廊〜 J の制作 
|を発表しているが、この シリー ズ 
j は護持して欲しい。 

i イツ□まウ p:jp 
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等速度で降下するといぅ物理法則を完全無視した 


圆 


機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： 1 99年10月28日 












サイトロンより発売された『サンダーゾーン J CD ジ 
ヤケット0 




円山忍（まるやま*しのぶ）：職業がゲームブログラマーの人。今回のデコの事態は他人亊でない故戦々恐々としてます。同業者としてデコ（含む元 _ 

b タッフ）には頑張って欲しいものです。ユーザーの皆様'「面白いゲーム」は買って下さい。_ 1114] 


1—1 「レッツランニング」……ヤパさ大爆裂な『チェルノブ』より、同ポスタ—に書かれたキヤツチコピ I 。字面だけ見ると楽しそうだが、チ H ルノブ本人は命がけ。全面クリア 
後の「死への疾走」は今や伝説だ。 


「ならず者戦闘部隊が 

街にやつてきた— ■ 


デコと云ぇばやつぱ STG&A 
c G でしょう！ 

筆者の場合は子供の頃『ザビガ』 
や 『 B — W I NG 』 『ダ丨ウィン 
4078』 『ワンダ ー プラ ネット』 
にお世話になり、その後『ミッド 
ナイトレジスタンス』や『サンダ 
—ゾーン』にハマり、『空牙 J の 
(サウンドの)カッコ良さにシビ 
れ、『フライングパワーディスク』 
で NEOGEO を購入して徹夜と 
いうのがマイ•デコ年表という感 
じですか。 

そういぇばデコを語る上で「漢 
ゲ丄は避けて通れない道ですが、 
その代表格として『ブラッディウ 
ルフ』(というか「アツクテシヌ 
ゼー」 ) がよく挙げられるのを見 
る度に「何故、戦闘部隊シリーズ 
(勝手に呼称)最終作•『サンダ 
—ゾーン』を取り上げぬの だ！」 
と憤慨していたので ここに 取り上 


げる ことと します。 

『サンダーゾーン』の良いとこ 
ろ、それはゲー厶が面白いこと！ 
…あ、いや別に他のデコゲーが面 
白くないとかクソゲーー歩手前と 
かそぅいぅことを言つているので 
はなく (以下略)…とにかくデコ 
ゲーにあるまじき操作の快適さ、 
難易度の適正さ(ヌルィ感もあり) 
で気持ちよくプレィさせてくれま 
す。その上、闇雲に濃口風味の 

「へビマツスィンガアン」 

な御馴染み音声合成、も 
ちろん火炎放射で熱くて 
シヌゼ！極寒の地でぺ 
ンギンと戯れ、最後には 
ED でサメに追いかけら 
れる等、笑いの要素もバ 
ツチリと正に「デコゲー 
のオイシイとこ取り」の 
ようなゲー厶なのです！ 

当時デコは新ボードで 
サンプリングバリバリの 


音源を搭載、『空牙』で一世を風 
靡したあのフレーズサンプリング 
ギターよろしく攻めに攻めた第2 
次デコブー厶(勝手に呼称)の真 
つ只中でありました…ああ懐かし 
や。 

個人的には『スカルファング』 
以降アーケードのデコとは縁が切 
れてるんで、復活の際には是非こ 
こら辺の路線復活、もしくは『サ 
ンダー ゾ' ~ン』&『ワンダープラ 
ネット J 移植といぅ狼煙を上げて 
もらえたらなあ〜と期待する所存 
であります(無理)。 

(円山忍) 



デ n ゲ—炎の用語辞典(6) 
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葛生千夏 （くずう •ちな つ）： 2枚のソロアルバム発表後、テレビ CM、 テレビゲーム、イメージアルバム、 CD-ROM など、さまざまなジャンルの作 
品に楽曲を提供。最近では、ゲーム作曲家によるオムニバス fTen Plants 2J に楽曲&歌唱で#加。 


DATA EAST の皆様 
『ダークシール』は、わたしが 
参加させていただいた初めてのゲ 
1厶音楽アルバムだつたと思いま 
す。ゲー厶音楽の世界に初めて触 
れ、とても楽しく歌わせていただ 
いた覚ぇがぁります。 

この10年、時代も環境も、人の 
心もずいぶん変わつてきました 
が、わたしもソロ作品発表を目指 
して細々と音楽を続けています。 

みなさんもどぅぞお元気で、が 
んばつてください M : (葛生千夏) 




葛生千夏氏が参加した r ダークシ—ル 』 CC 


というわけで(勝手に)デコ応 
援特集をお送りしたのだが、いか 
がだっただろうか。並々ならぬ愛 
情を持って接したつもりだが、相 
手がデコだけにチトねじ曲がった 
愛情になってしまったのはご容赦 
いただきたい。 

いきぉい別^^後半から切# 
前半にかけてのデコ•ァ—ケ—ド 
ゲ—ム黄金時代にリリ—スされた 
作品がメインの特集となった。も 
ちろん他にもデコの魅力を語る上 
で外せない作品が多々ある。妙テ 
ケレンな味のスラップスティック 
STG 『ザ•グレ—卜•ラグタイ 
ムショ丄、グログロゾンビ格闘 
アクション『ナイトスラッシャ I 
ズ』、そしてご存じ『マジカルド 
ロップ』シリ—ズ……あと忘れち 
ゃいけないデコピンボ—ルも！ 

しかし、今後もデコゲ—の歴史 
は続くのだ。またきっとデコゲ— 
特集を組む機会があるに違いな 
い。というわけでデコゲ Is は 
終わった。しかし、我々に安住の地 
はない……走れ！ (©チェルノブ) 


咲 


|「さあ牛だ！」……『空手道』より。主人公のこの一言でポ—ナスステ—ジに突入。突つ込んでくる牛を「しやがんで逆突き」で擊退だ！大山倍達も仰天！ちなみに牛は 
r フアイタ—ズヒストリ—ダイナマイト』の隠しポ—ナスステ—ジでも登場する。 



とにかく最高。『2』も発売 
されたが……(忍者)キリカ 


「バカ路線」 r 漢(おとこ)路線」と 
並ぶデコゲ—三本柱の一つに「フアン 
タジ—路線」が存在する。 r フアイテ 
イングフアンタジ I 』「デスブレイド』 
などなど。しかし、この路線の代表作 
と言えばクシ—ル J がトドメだ。 

四人の主人公(騎士、魔術師、忍者、 
吟遊詩人)からプレイヤ—を選んで闇 
の軍勢どもと戦ぅ、剣と魔法の最終幻 
想戦闘 ACG 。 多数用意された変身魔 
法(雷雲、巨岩、ネズミなど)や' ド 
ラゴンなどの巨大ボスは迫力満点。難 
易度こそ高いものの' 細部まで描かれ 
た世界' 格調高い BGM などが奇跡的 
に融合し、その高い作品性が多くのプ 
レイヤ—を惹き付けた。 

デコの底力を見せつけられた珠玉の 

名作と言えるだろぅ。 

(編集部) 



























Revise 


ダービーオーナー ズクラブ 

横谷明プレイ酗: 4 〇クレジット/馬力-ド 3 枚所有 


ゲ 


ゲ—ムセンタ—にあらわれた巨大な実況モニタ—と8つのサテライト。初めて目にした時は 
大型メダルゲ—ムの新作かと思われたが、その正体は競走馬育成ゲ—ムという SLG であった。 


A / 7 k 比一乎注目作を批評と制作者ィンタビュ— 
— 141 \|"^|55^|€^|^-|0<^4|2部構成でお届けするコ|ナ|です 

ゲ—ムセンタ—での「遊び」に 

質的変換をもたらした革命作 


ゲ—ムセンタ—での 
遊び方が変わる 

『ダ^—ビーオーナ^—ズクラブ 
(以下 、 Do C )』 は競馬をモチー 
フとした競走馬育成 SLG 。 自分 
の持ち馬を調教し、レ ースに 出場 
させて強い馬へと育てていく。こ 
ぅ書くと、『ダービースタリオン』 
等と大差ない よぅ だが、これまで 
の作品と根本的に異なり、かつ、 
最大の特徴となっているのが、ゲ 
1厶センターで楽しむアーケ^—ド 
専用ゲー厶という点である。 

大型の実況 モニターと 8つの サ 


テラ イト。 それが同作の筐体 だ。 
プレイ^ -1 は各サテライトに座り 
お金を投入してゲー厶を楽しむ。 

初めてプレイする際には、まず 
持ち馬を作る。親馬となる牡馬と 
牝馬を選択。すると種付けとなり、 
子馬が生まれ、持ち馬となる。 

1回のゲー厶は、「調教 i レー 
ス—レースの反省」で1セット 
(1 プレイ)となつ ており、馬の 
操作には、スピードを上げる「鞭 
ボタン」、スピードを落とす「抑 
えボタン」の2つを使用する。 

調教は競走馬の能力値を上げる 
ことが目的だ。芝、ダート、休養 


等から選択。持ち馬の特性を考慮 
して調教を進めていく。 

レース は、このゲ ー 厶を楽しむ 
上で最大の醍醐味と なると 言って 
いいだろぅ。8つの サテラィトに 
座る プレィヤー 各々が育てた馬が 
一堂に会して レースを 行ぅのだ。 
いわゆる「対戦」である。それも 
8人同時の。 レース 中は、持ち馬 
の脚質に応じた操作をするのが望 
ましい。ただし、勝敗は他人の馬 
との力関係等も影響するので、最 
良の操作をしても勝てるわけでは 
ない。その為に時間をかけて強い 
力を持つ馬へ と 育てていくのだ。 


最後にレースの反省を行ぅ。馬 
を叱つたり誉めたりして コミユ ニ 
ケーションを図り信頼度を上げ 
る。信頼度はレースや調教全般に 
影響するので疎かにはできない。 

以上が1回のゲームでの流れで 
ある。こぅして、自分の馬を成長 
させるわけだが、持ち馬の成長は 
ゲーム終了時に専用の磁気カード 
に記録され、筐体から持ち出すこ 
とが可能。他のゲームセンターに 
設置されている 『 DOCJ に、そ 
のカー ドを 差し込めば続きを遊ぶ 
こともできる。同作が置いてある 
店ならどこでも自分の育てた持ち 










最近、忙しくて寝不足気味。お肌もあれ放題。 
でも、ゲーセンには行ってしまうところが救 
いようなし。 r ダビオナ j はやっぱり逃げ脚 
の馬が強いですな。でも追い込みが好きなん 
であまり勝てない……。ああ G I よ。 


H ダービースタリオン 99 ( SLG ) 

メーカー：アスキー/機種：プレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日：199年9月30日 

血統と配合というマニアックな要素を持ち込 
みヒットを飛ばした r ベスト競馬ダービース 
タリオン J ('91 年発売/ FC ) から数えて、は 
や7作目となる競走馬育成 SLG 最新作。 


\ ut \ 靡，へ'. v ... 

OSEGA 1999 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： *99 年 


GAMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフト批評 / 



自分の馬にあったレースを見極めて発走すれば勝利は 
近い。 


PRO JF 一 I L— ^ E 

横谷明（よこや•あきら） 


が生の実況で場を盛り上げたり、 
コーヒ ーサービスや灰皿の取り替 
えを頻繁に行う店がある。かと思 
えば、ただ単に筐体を置くだけで 
人的なフォローを一切していない 
店もある。両者を比べた際、お客 
がどちらに遊びにいくかは考える 
までもないだろう。 

『 DOC 』 というゲー厶は、サ 
1ビスという付加価値が必要不可 
欠なゲー厶であり、それが充実し 
た時に初めて、業務用 SLG とし 
て真価を発揮するのだ。 

同作の運用を契機にゲームセン 
ターが、遊ぶゲ^~ム機を置く とこ 
ろから、遊ぶ場所を提供するとこ 
ろへ と 本質的に変化して いくこと 
に期待したい。 


馬で他人と勝負できるわけだ。 

このように、同作はレース部分 
で対戦という要素を持つものの、 
実質的な内容は SLG である。 

これまで、 SLG というジヤン 
ルはゲームセンターには適さない 
とされてきた。これは、 ゲー厶 セ 
ンターの売上げ(インカム)が単 
位時間あたりにどれだけ稼いだか 
が重要視されるためである。この 
視点で見た場合、少ないインカム 
で長時間プレイされる SLG は店 
にとつて邪魔者でしかなく、それ 
を承知していたメーカーも業務用 
の SLG は開発しなかつた。 

その常識を打ち破り、新風を卷 


き起こしたのが同作。「調教 i レ 
—ス— レ ースの反省」という小さ 
な流れを1ゲームとし、それを継 
続 プレイさせる ことで馬を育てて 
いくという形式は見事なまでにゲ 
1厶 センタ ーに適していた。1回 
のゲー厶時間は6分ほど、料金は 
200円なの だから 他の業務用ゲ 
—ムとそれほど大きな差はない。 

しかも、同作を楽しむプレイヤ 
1は持ち馬を育てたいという思い 
から次々と継続プレイする。5回 
も遊べば約 30 分で 1000 円使っ 
ていることになる。これまで大型 
ゲー厶に200円投入するのに抵 
抗を感じていた人でも、同作では 
限度一杯までお金をつぎ込んでい 
る。これは、単に同作をプレイし 
たいという思いだけでなく、20 
0円払ぇば必ず6分間遊べる、1 
000 円払ぇば間違いなく 30 分間 
楽しませてくれるという安心感が 
あるからではないだろうか。3分 
1〇〇円を基準に回転率を上げる 
ことにやつきになつていたこれま 
でのゲー厶とは根本的に異なる、 
新しい遊び方を提供しているの 
だ。言い換えれば、プレイヤーは 


1000円払うことで、その場を 
30分占有できるということ 。 SL 
G という特性上、対戦や STG の 
ように常に緊張している必要はな 
く、タバコをくゆらせたり、カツ 
プルでお喋りしながら、ゆっくり 
とゲー厶が楽しめる。これまでの 
ゲー厶センターには見られなかつ 
た光景である。同作の登場は、ゲ 
—厶センターでの遊び方に質的変 
換をもたらしたのだ。 

業務用 SLG の意味 

こうなってくると、当然それを 
使用するゲ^—ムセンター側にも運 
用する上での意識の変換が求めら 
れるのではないだろうか 。 『Do 
cj を設置して、「これはゲー厶 
機ですから、勝手にお金を入れて 
遊んで下さい」では話にならない。 
お客はゲー厶を楽しむのと同時 
に、その時間をも楽しもうとお金 
を払っているのだ。であれば、店 
側はその時間を快適に過ごしても 
らえ るよう 心を砕くべきだ。例え 
ば、同作を運用しているいくつか 
の店舗を視いてみると、スタッフ 









箇体はかなり豪華な出来。2シーターが嬉 U ゝ仕様だ。 



セガ•ソフト三研部長小口氏が目指す目標は、ズバリ 
“コミュニケーシヨンを演出できるプログラム”だ。 


n ミユニケ—シヨンを 

重視した 『 DOC 』 

—やはり『ダービー スタ リオン』 
の影響はありますか？ 

小口：そうだね。『ダビスタ』の 
I 作目は凄いゲ—ムだと思つたし 
結構やり込んだね。でも、二作目 
からは記号論のようになつちゃつ 
た気がして。血統重視で掛け合わ 
せることで、どんな馬ができるか 
に重点がおかれているでしよう。 
まあ、競馬に限らず、ゴルフとか、 
今、世の中に遊びの素材はたくさ 
んあるんだけれども、その中で新 
しい遊びの形をどう提案していけ 


自分の居場所をゲ—ムセ 
ンタ—に作りたかつた 

—『ダ . ~ビーオ^~ナ^~~ズクラブ 
(以下、 DOC )』 は発売されて非 
常にィンカムがいいようですね。 

小口：嬉しいよね。何が一番感動 
したつて、渋谷 GIGO で 3 か 月 
という長期間ロケテストしてたん 
だけど、わざわざ電車乗つて、ブ 
レィヤ—が来るんだよね。しかも 
才—プン前から並んでくれてね。 
パチンコじやないのに(笑)。こん 
なゲ—ム久しくなかつたでしょ？ 
—そうですね(笑)。企画意図 
はズバリ何でしょう？ 

小口：企画は、 , 97年頃から考えて 
いたんだけど、その頃から、俺が 
ゲ—ムセンタ—に行つても、なん 
だか居場所がなかつたんだよね。 
楽しくないのよ。プリクラ撮るガ 
ラ じ やないしさ。対戦ゲ—ムをし 
てもすぐ終わつちやうし、負けて 
むかついたりで、憂鬱な時間にな 
つちやつた。ゲ—ムセンタ—入つ 
てもただブラブラしてるだけじや 
面白くないし、すぐ帰りたくなつ 
ち やうじ やない。自分がある程度 


30 分くらい居て、ゆっくり楽しむ 
時間が欲しかった。要は自分の居 
場所作りのためにこのゲ—ムを開 
発したんだよね(笑)。だってさ、 
自分のことを振り返ってみても、 
飲みにいって 2〜3万使ぅ でしょ。 
昨日も朝の 5 時まで蒲田で飲んで 
たんだけど、まあ、それはいいや 
(笑)。そんな人がさ、たくさんい 
て、ゲ—ムセンタ—で、1000 
円、2000円 を 一〜2 時間で 使 
わないわけがないんだよね。 3 分 
100円 で急かされて楽しくない 
から、ゲ—ムセンタ—に行かなく 
なるのであって、ゆったり椅子に 
座って 一 時間 1000円 くらいで 
楽しむことが出来るんであれば行 
くのよ。ぶっちゃけた話、大人が 
お金使って楽しければ別に競馬で 
なくてもよかったんだよね。 

—— そぅいえばセガでは競艇のメ 
ダルゲー厶も ありまし たね。 

小口：あ、あれね。実はあれも俺 
が作った。企画書から全部ね。で 
も、やっぱり一般的にフアン人口 
が多いのは競馬だね。といっても 
ギャンブルゲ—ムばかり作ってる 
わけじゃないよ(笑)。 


El 







G AMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフト批評 _/ 



小口久雄（おぐち•ひさお） 

•60 年3月5日生まれ。長野県出身 1 84年 ㈱ セガ•エン 
タープライゼス入社。現在、第三ソフト研究開発部 
部長を務める。代表作は『ワールドダービー J 『スー 
パーモナコ GP 』 『クレイジータクシー J (プロデュ 
—サーとして）等。 


るかだと思う。自分の好きなよう 
に組み立てたり、改造したりした 
い。このゲ—ムでも自分なりに走 
って、自分なりに育てればいいの 
よ。逃げたければ思い切り逃げれ 
ばいいし。その結果として、自分 
以外の参加している7人と何らか 
の関わりがあればいい。 CPU 相 
手だけじや、ここまで盛り上がら 
ないよね(笑)。自分も含めた8 
頭が人だから楽しいんだよ。 

—そうですね。強い馬を持って 
いる人がいると配合したいと思い 
ます 0 

小口：そうでしよう。そう、ただ 
日本人は奥ゆかしいというかシヤ 


ィなんだろうけど、レースで優勝 
しても手を振り上げてまでポ—ズ 
とって喜ぶ人って少ないよね 。I 
人で「やった！」って感じで嚙み 
しめててね(笑)。それはそこで 
嬉しかつたり、負けて悔しかつた 
り、喜怒哀楽が発生するでしょ。 
その感情の絡み合いが人間の一番 
大事なところだと思う。だから 
『 DOC 』 は、馬の裏側に人間が 
いる、コミュニケ—シヨンできると 
ころに重点を置いたのよ。もう、 
単に開発者のワナや仕掛けを攻略 
していく時代は終わつたんだね。 
我々はいかにプレイヤ—同士のコ 
ミユニケ—シヨンを演出できる。フ 


ログラムを作るかが重要なんだ 
よ。 

-インターネットなどでも 『D 

OC 』 のプレイヤーのサイトが、 
かなり立ち上がってますね。 

小口：最初にコアな層を惹きつけ 
ておこうというのは狙っていた所 
なんだよね。ただ、自分が思って 
いたより速いスピ—ドでゲ—ムが 
遊ばれているというか浸透してい 
る。アルゴリズム的に深く作って 
あるつもりだし、半年くらいは普 
通にブレイされるだろうと思って 
いたけど、もうある種のコミユニ 
テイができていて。そのコミユニ 
テイの中で、強い馬が生まれて、 
馬の貸し借りをして種付けしたり 
どんどんレベルが上がってきてい 
る。これは俺も想像していなかっ 
た。12月現在で全国に約160台 
稼動しているんだけど、これから 
も増えていくので、需要と供給の 
バランスがとれれば、初心者もも 
つと入りやすくなるだろうし、待 
ち時間などの問題も、運営のバリ 
ェ—シヨンを店側で考えていける 
と思うよ。 


思い入れが必要だから 
磁気力— K の形態になった 

——のカードはなぜビジュアル 
メモリ ( VMS ) ではないんです 
か？ 

小口：いい質問だね(笑)。そう 
ね、イリさん(入交社長)にも、 
なぜ VMS にしなかったんだって 
言われたんだけどね。力—ドのほ 
うがやっぱり持ち易いじゃない。 
例えば、サラリ—マンの財布や定 
期入れに力—ドがすっと入ってい 
れば、町を歩いているときにふら 
っとゲ—厶センタ—にでも行こう 
かと考えると思うんだよね。それ 
こそ企画のはじめは、馬が死ぬま 
で遊べる3000円くらいのプリ 
ペイドカ—ドを考えていたくらい 
だから。現在のア—ケ I ドでは 111 
染みにくいという理由で断念した 
んだけども。 

^^レイヤーの中には、カード 
ホルダーに何枚ものカードいれて 
持ち歩いている方がいますよね。 

小口：そう、それがまた楽しいん 
だよね。 rGl 出走可能」とかチ 
ラッと見えたりして。ビックリマ 


画 





Profile 

^村播紀(#¢6-¢#) 

業界歴の長い独身女性ラ 
イター。立ち食いそば屋 
で r どこいつ』の犬キヤ 
ラビ エールに 「結婚はま 
だか？』聞かれ、むせて 
靡から蒿袠をだしてしま 

つ&。 


ぶけど、3研で DC 版『オラタン J 
でネットワ—クゲ—ムをはじめた 
けど、料金の問題ってやっぱり大 
きいね。時間気にしながらゲ—厶 
をやるつていうのは、楽しくなく 
て嫌だよね。飲みにいっても何が 
嫌つて急かされることでしよ 
(笑)。だから、なかなか、ネット 
ワークゲ—ム人口が増えないの 
よ。でも、違ったゲ—ムの切り口 
なら、また別の層をネットゲ—ム 
に取り込める可能性はあると思う 
んだよね。そこに俺はチャレンジ 
していきたい。今はまだ言えない 
けど、仕掛けを考えるだけでワク 
ワクするよ。そうなつたらやつぱ 
り、また俺の真似したゲ—ムがで 
るかな？(笑)。 

—— (笑)。本日は本当にありが 
とうございました。 

(取材•構成/木村瑠紀) 


ンカ—ド的楽しみ方だよね。これ 
が VMS のデ—夕だと、目に触れ 
るまで時間がかかるし、 たくさん 
の馬のデ—夕がはいつていても、 
わかりにくいじやない。自分の馬 
が力—ドで|頭|頭すぐに見れる 
というのは、プレイヤ—の思い入 
れの度合いが深まるでしょ。 

—— 『 DOC 』 は息の長いゲー厶 
になりそうですよね。 

小口：最近のゲ—ムのライフサイ 
クルは、よくて3か月つて言われ 
ているよね。それは3分100円 
の回転率をあげることで儲けよう 
とする業界の根強い考えがあつた 
んだよ。でもそれが結果的に作品 
の寿命を縮めたと思う。我々も一 
〜2年かけて作つて3か月で終わ 
りじ やさみしいんだよね。 もつ と 

長く遊んで貰いたい。質的変換が 
要求されていたんだよ。だつたら 

3 分 100円 という前提を変え 

て、1000円単位で長く遊んで 

もらう。漫画喫茶と同じ発想なん 

だよね。そこに価値があればユー 
ザ—はお金を払うよ。その意味で 
は、従来のゲ—ムセンタ—での時 
間消費の在り方を変えたゲ—ムと 


言えるでしよ。このゲ—ムは' 売 
り切りはしない。どんどんソフト 
の バ—ジ ョンアップをしていくつ 
もり だよ。 

『 Doer 次なる仕掛け 

—— 年の G 1 出走馬がでます 
か？ 

小口：いいね。やっていきたいな。 
今の 『 DOC 』 に入っていない昨 
年活躍した馬は追加していきたい 
ね。それからちよつと強い種馬を 
いれたり、パラメ —夕をいじつた 
りしたい。まあ、あることないこ 
と色々想像してくれれば、そのう 



ち実現するんじゃないかな(笑)。 
そういつたブレイヤ—と開発者と 
のやり取りも楽しみだからね。ゲ 
—ムをして、インタ—ネツトの B 
BS なんかに書き込みして、そう 
いった声をひろって開発者が仕掛 
けして、またプレイして もらつ て 
…みたいにこつそりと俺らも末永 
く楽しみたいのよ。だから、あえ 
て攻略やパラメ—夕のネタばらし 
はしないよ。すべてバラして、ア 
ルゴリズムをただ実行するだけに 
なつちゃ面白くないじゃない。ブ 
レイヤ—同士でムチの入れ方を研 
究しあつたりとか、そういう風に 
楽しんで欲しいね。 

- 『 DOC 』 のシステムを利用 

した次の展開はありますか？ 
小口：うん、何でもありでしよう。 
ゲ—ム内容ならモンスタ—もあり 
だし、レ—ス系だつていけそうで 
しよ。要は複数のアミユ—ズメン 
卜施設を超高速大容量のネットワ 
—クで結ぶサイパ—スぺ—スでの 
時間定額制を実現しうるものだか 
ら。ただ、こればかりは国策レべ 
ルでの通信インフラを早く整えて 
もらわないとね。話はちよつと飛 
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(京都府卯月めい 


昨年中は Y 2 K 54 応に追われて、通勤時間=睡眠時間のため（ゲーム批評を）全然読む暇がありませんでした。（東京都院田昭博) 
N 211…え一、ちゃかしてスイマセン…。 




0い 


け: 


お ' 


，。(宮城県リ I ) 

部下にそんな(小)。いやいやいやいや.： 


(鹿児島県小林潤平) 
■表紙で思わず買ってしまいまし 
たが、業界ってイロイロあるんだ 
なとはじめて知りました。 

(東京都荻原朋子) 
■表紙に冬目景を採用していただ 
き、まことにありがとうございま 
す。 (千葉県玲子) 
□ 冬目景先生表紙大評判。60名以 
上の読者の方から「良かった！」 
「ス テキ！」 「もうこれなしの生活 
は考えられません！」といつた声 
が集まりました。あと「原画を売 
つてもらえないか？ ダメだつた 
ら リトグラフ でもいいゾ」なんて 
いう電話も編集部にありました 
(実話)。 ありがとうございます。 
ボディーブレード状態です。 

また東京都の荻原朋子さんをは 
じめ、東京都の八幡雅人さん、埼 
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(神奈川県搐頭） 


『カードヒーロー』を発売前から1000時間もプレイしている浜〇通信はずるいよ。（東京都マッスルピロシキ） 

…『カードヒーロー J 限定プレミアムキットの7つのグッズはちょっともっさいね。あと、そんな微妙な質問はやめてよ。 


玉県のふんどしさん他、た 
くさんの方に初めて購入し 
ていただいて、ヤマゥチ幸 
せのハートマークで身体が 
大きくなつてしまいまし 
た。「ほんとに大きくなつ 
たね」(緒川たまき)。 

ぁと、千葉県の玲子さん 
は、冬目景先生の身内の方か何か 

»^v or * 




■今回は冬目景さんが表紙を描い 
ていて、なおかつ表紙テレカで貰 
えるかもしれないということを聞 
いて買ったのですが、だからとい 
ってコレに味をしめて、有名な作 
家の人に表紙を描いてもらって売 
り上げを伸ばそうということを考 
えないで下さい。(宮城県夏目) 
□あ、は一い。 


そして表紙と同じく…… 

■読者べ—ジが最悪(工事中みて 
え)。(兵庫県徳盟木•望(仮)) 
■読者のコ—ナ I のイラストがす 
ごいと思つた。 

(静岡県松本健こ 
■読者コ—ナ I じやなくて、ヤマ 
ウチコ—ナ—でしよコレ。 

(東京都 chib ) 
□などなど、なかなか評判ですね。 
え、違ぅ？ なんでよ？ キン肉 
ライクなイラストなんかめちや格 
好いいでしよ。何？女の子を出 
せ？ そんなん俺に出せよ。 まあ 
でも chib さんのヤマウチコー 
ナーといぅのはアリだな(反感の 
お便り必至の発言)。はい次1。 
■ゆきゆきてダメ—ズの第一回を 
あるところで目にしました。で、 
今回の目次をみて、ああ、がつぶ 


先生は〇〇〇君に狩られちやった 
のか、と思った次第です。 

(群馬県ないよ) 

□お-っと n 門外不出、発 

禁もの、誌面に載ることをゆるさ 
れなかった「ゆきゆきてダメーズ」 
の第一回を見たなんて、ないよさ 
んは、かなりのがっぶマニアです 
ね。ちなみに名前の部分は編集部 
判断で伏せ字にさせていただきま 
した。ご了承ください。あと、こ 
の件に関するツッコミは不可とさ 
せていただきます。以上。 

■ダメ—ズに問題がおきました 
か？ あとエロが足りない。 

(岐阜県加藤祐二) 

□ツッコミ不可だつつ一の。あと 



■地元ゲ—センのポスタ—ドリ— 
ムがゲ I メス トの「ネオジオギャ 
ルズ」に変わっていた。さらにマ 
シン本体には「フアンのための販 
売も始めました」の張り紙が…… 
もしかして返品がきかないとかで 
在庫処分!?だったらアタリ率ふ 
やせっての=: 

(宮崎県ぶぅか J 夕—ボ) 
□新声社が倒産してからその手の 
販売はよく見かけますなあ。書店 
でのゲーメストコミックス特集と 
か。 そぅ！ ゲ^ — メストコミック 
スと言えば 「RYU FINAL 」 
(中平正彦)ですな M : 格ゲー原 


編集長が山口県出身であることを知つてシヨツクです…。(山口県犬びたし) 
•••何も驚くことはない、同郷の友よ。(小野) 


エロはまかせろよ。今回限りのエ 
口 星 DS 9。 どぅよ。コクコク。 







(愛知県尾関弘志) 


r シェンムー』で朝ゲームセンター you に入って遊んで出てきたら夜でした。実生活とかわらないバーチヤルリアリテイに驚 
I ^ 23!きます。（愛知県イチハラ） 

…だめだめくんだねチミ。 



題になるような雑誌ならつぶれて 
しまえば良いことです。 

(北海道古川礼子) 

□前号からテレビゲー厶業界以外 
の広告掲載を開始したことについ 
ては、沢山のご意見を頂きました。 
ありがとう ございます。皆さんの 
ご意見は編集部一同心意に受け止 
めさせて頂きます。編集部では、 
大切なことは マスコミ としての姿 
勢の問題 だと 考えています。ゲー 
厶批評が、広告が入る前と同じよ 
うに、ゲー厶を遊んで感じたこと 
を素直に文章にするとい うスタィ 
ルのままか否か。ぽん太さんに限 
らずショックを受けられた方は大 
勢いら つし やるかと思いますが、 
我々の姿勢を御判断の上、できる 
なら変わらぬ御支持を頂ければ幸 
いです。 (小野) 



□最後に小野さんからちよつと真 
面目な話を…。 


■あの裏表紙のせいで本屋で倒れ 
そうになつた。ショック。だつて 
「マジックザギャザリング」つて 
ゲ—ムじやないの？ ちがうの？ 
「OUR OPINIONS !」 の 
文字が消えた今、あの裏表紙こそ 
が貴誌の存在意義を語つていた答 
だ。本当にショックだつたんです 
よ。 (茨城県ぼん太) 
■いろいろと問題がありそうな広 
告掲載ですが、雑誌に広告 
を載せる事は別に問題のな 
いことだと思います。その 
次のステップで編集さんの 
真偽が問われるのですよ。 
編集さんが物書きとして自 
分に正直かどうかでしよ 
う。広告の I つや二つで問 


作モノの中では随一の面白さ。大 
いなる感謝と万感をもって放つ全 
2巻！ぁとは平野耕太の「進め M : 
聖学電脳研究部」。ほら、ザ•プレ 
イステーシヨンで 連載してたのに 
何故か新声社で単行本化されたつ 
つー アレ。 「大同人物語」の2巻 
はまだか？ 



■『シェンム I 』で初めてインタ 
I ネット 通信販売 「ドリ— ムキヤ 
ストダイレクト」を利用しました。 
予約発売日の 24 日に指定したんで 
すけど、ちやんと届けてくれまし 
た。「ドリキヤスダイレクト」つ 
てなかなか良いシステムですね。 

(東京都 メイドさんロツクス) 
□ 『シェン厶1』で初めてインタ 
1ネット 通信販売 「ドリ ー ムキヤ 
ストダイレクト」を 利用しました。 
給料日後の 26 日代金引換で指定し 


たんですけど、自信満々で24日に 
届けてくれました。おかげで財布 
がスッカラカンになつたので、ご 
飯焚いてそればっか食べてまし 
た。でもホントは土日だったので 
24日に給料振り込まれてたみたい 
です。「ドリキヤスダィレクト」つ 
てなかなか良いシステムですね。 
ちなみに『シヱン厶1』はまだ一 
億円分ぐらいしかプレィしてませ 
ん。 (東京都ヤマウチ) 

□前号で募集した「ポクこの先ど 
1すればよいですか」に一通だけ 
お便りが一まかせろよ。 
■友達に貸したゲ—ムをさりげな 
く返せと催促する方法はないです 
か？(東京都ブラックム—ン) 
□えーヤマウチは借りる方だった 
からなあ。一度友達から1ヶ月ぐ 
らいネオジオと『餓狼スぺ』借り 
て、大学のゼミの合宿とかに持ち 
込んじゃって、合宿所のビデオプ 
ロジヱクターで一晩中対戦してた 
ら、画面がちよつとやきつきそう 
になつたときには、マジでびびつ 
たね。ああ、あつかしいなあ(未 
解決)。 


受験で持つてるハ—ドを親がごつそり持つていつて約5ヶ月。発情する野良犬の如くゥズゥズしてなりません。(岩手県川畑貴宏) 
.••違うことでスッキリしましょう。だめ？ 







による 


批評のページ 


1 

Reader s Critique 

読者だからわかることもあるし、読者にしかわからないこ 
ともある。そんな「読者による批評」が満載のこのコーナ 
^一。あなたも新しいゲームの視点に触れてみませんか？ 




遅ればせながら、あけましてお 
めでと〇ございます。そりやそ〇 
と、皆さんの周りで2000年問 
題つて何かありましたか？原発 
の周辺でもいろいろ細かい問題が 
起きたようで、きつと現場の目に 
見えない努力があつたんでしよ〇 
ね。ゲ—ム業界の2000年問題 
はこれからという感じもします 
が、僕はバケツを持つて走りた< 
はないなあ。というわけで (？) 
読者批評の始まりです。 


プレ V ステ—シヨン2に 
僕が望むこと 


先日行われた 「プレィステ ーシ 
ョン2」の発表を見て、僕は本当 
に驚きました。ハードのスペック 
を見ただけではピンと来ませんで 
したが、映像を見て大きな新しい 
可能性を感じました。3次元の表 
現の中に空気さえ感じることがで 
きました。「映画の中の主人公を 
自分で動かす」こともリアリティ 


を帯びてきたと思います。 

思えば「プレステ」は迷ぅこと 
なく偉大なハードだと言えます。 
僕にとってそれは 、 CDIROM 
の凄さであり、ポリゴンを用いた 
表現の衝撃でした。最初に買った 
『カルネージハート』や『チョロ 
QJ のグリグリと物体が動く様子 
に有頂天になりました。僕は、ゲ 
丨厶の映像表現の進化に、進化の 
その時々においていくつかの夢を 
抱いていて、それがいつもかなえ 
られてしまぅ、その技術進歩の速 
さはまさに驚異的です。 

しかし「プレステ」について、 
いくつかの不満もありました。ひ 
とこと で言えば反応の鈍さです。 

スーパーフアミコンにあつた 「プ 

レィヤーと画面との一体感」が、 
プレステにはあまり感じられない 
のです。その、快感とも言える要 
素が、欠けてしまつた。立体表現 
は処理が重く、 CDIROM の口 
1ド時間も、ちよつとした寂しさ 



でした。僕がプレィした80枚位の 
ソフトの中には傑作と呼べる物が 
いくつもありましたが、ス ーファ 
ミに比べて何か物足りない感は拭 
えません。ス ーファミとは 何だっ 
たのでしょうか。任天堂の魔力— 
I そんな単純なものではないと思 
いますが、スクウェアにしてもエ 
ニックスにしても、素晴らしいソ 
フトばかりでした。皆がスクウェ 
ァの次の1本を待ったし、任天堂 
のソフトの不思議な位の面白さに 
酔つていました 0 1マリオカート』 
なんか、今プレィしても面白いほ 
どです。あの頃の勢いは何だった 
のでしょうか。企業努力の賜物で 
あることは 言うまで もありません 









が、それ以上の、何かフロンティ 
アスピリッツみたいなものが溢れ 
ていたよぅにも思います。 

僕の願いとしては、プレステ2 
にしてもドルフィンにしても、ユ 
—ザーインターフエースに大いに 
気を配って欲しいと思います。そ 
れは、例えばもっとテンポをよく 
するためにロード時間を短くする 
工夫、などです。 

ファミコンや スーフ ァミには、 
キーをボンと押せばパッと画面が 
反応する「ノリの良さ」みたいな 
ものが確かにありました。それは 
今、忘れられつつあるのかもしれ 
ません。そしてそれは、従来の 
「パソコンゲ ーム」 には感じられ 
なかった快感でもあります。今僕 
は、新しいハードにそういう「夢」 
を抱き、 3 月 4 日を待つています。 

(東京都宮田遊之) 


PS はすご<魅力的なハ—ドで 
すが、当初はインタ—フ H — スに 
それほど力を入れていなかつた印 
象があリました。ノ—マル n ント 
□ I ラ—か6デュアルシヨックへ 
と、標準パッドが途中で変わつた 
ハ—ドは PS だけでした。起動口 
ゴが A ボタンスキップできないな 
ども、まだまだ改良の余地アリだ 
〇たかなという気がしたもので 
す。 PS2 の実際の使い勝手はど 
〇なんでしょろか。楽しみですね。 


リア U ティ重視の 
RPG に対する警鐘 


最近の RPG にはリアリティ 
{現実味)のある映像や世界を売 
りにするものが増ぇているが、そ 
れらのリアルさには「現実的な想 
像を強いる」といぅ問題がある1° 
言い換ぇれば「現実的でない箇所 
道に違和感を感じ、その 
h 違和感を払拭するため 
h に非現実を排除してリ 
県 アルさを追求するよう 
§になる」可能性を秘め 
ているということだ。 
現実的であれば面白い 


というわけでもないのに、なぜそ 
こまでリアリティにこだわるのだ 
ろうか。 

理由の1つとして「リアリティ 
が ある== 表現力が ある」 という誤 
解が浸透していることが考えられ 
る。ゲー厶にリアリティを持たせ 
るのは表現方法の1つに過ぎない 
はずだが、雑誌などのマスコミが 
映像や設定のリアルさをゲー厶の 
面白さへの貢献度と関係なく安易 
に誉めていることが影響している 
のか もしれ ない。「伝えるべきこ 
と(伝えにくい操作性やリズムな 
ど)」より「伝えやすいこと(映 
像や設定のリアルさごを優先し 
ているツケが回ってきたのだ。 

「昔話は現実を抽象するが、伝 
説は現実的な想像を強いる」とは 
社日話について研究した学者マック 
ス•リユー ティの言葉だが、これ 
を RPG に当てはめると現在の主 
流は伝説型だといえる。どちらが 
優れているかを比較することは無 
意味だが、今の RPG は無駄を省 
くことなく肥大化した伝説型だと 
も言える。伝えたいことを伝える 
ためには無駄を省くことも必要な 


はずだ。最近のゲー厶の問題点に 
「リアルさ重視」ばかりが取り上 
げられているが、実のところ「無 
駄の放置」も深刻な問題なのだ。 

リアルさを追求できるよぅにな 
つたのも、無駄を放置しておける 
よぅになつたのも、ハード性能の 
向上と無関係ではない。皆が待ち 
望んでいたハード性能の向上がゲ 
1厶にマィナスに働いたのは皮肉 
な話だが、今後も同じことが繰り 
返される可能性は多分にある。 
「できること」と「やるべきこと」 
を間違えない、それこそが必要な 
のではないだろぅか。 

(神奈川県月の流す涙) 

よく誤解してしまうのですが、 
映像が緻密だか6こそ生まれるフ 
アンタジ—性もあるということ。 
海外の PC ゲ—ムを遊んでいる 
と、その緻密なグラフィツクにい 
つも II かされます。そこで求めら 
れるのが、月の流す淚さんが言わ 
れている通り、何が本当に必要な 
のかとい3、描き手のセンスなん 
でしようね。昔話にしろ伝説にし 
ろ、もつと開発者には頑張つてほ 
しいと思います。 



圈 
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ah イタ—志望部 El 


さて、ここからは本誌ライタ— 
の登竜門である「ライタ—志望部 
門」です。今回のお題は新作 RP 
G 。 昨年も様々な RPG が発売さ 
れた中で、本当に面白い RP 6 と 
は何 だつ たので しょう か。また 3 
ポイント ゲツ トして本誌ライタ— 
になるのは誰か。それでは投稿作 
品の紹介です。 


作品よりも商品性を重視 
する RPG があつて良い 


ファミコンで R p G が出たばか 

りの頃、 RPG 最大の誉め言葉が 

「優れた暇つぶし」であった時期 

が確かにあったと思う。しかし現 

在、状況はかなり変わってきてい 

る。レベルアップのための必要以 

上の戦闘や、広大なマップをひた 

すらさまようといつた「暇つぶし 

効果」は極力排除され、息も吐か 

せぬような速い展開のストーリ 

—、まるで映画のような演出、そ 

して多少複雑だが奥の深いシステ 


厶、そんな豪華な RpG が主流だ。 
そこには「しょせん暇つぶし」と 
いぅ言葉で R p G をくくること 
も、また RPG に「暇つぶし」を 
求めることも、もはや不可能に近 
いと言えるだろぅ。 

そうした中で発売された低価格 
RPG 『ドラゴンナイツ•グロリ 
アス』は、見事に「優れた暇つぶ 
し」の地位を取り戻した。 


まず1980円という新作とし 
ては他のゲー厶と比べて圧倒的に 



安い定価。これはゲー厶だけでな 
く他のメディアと比較してもコス 
トパフオーマンスが高い。さらに、 
このくらいの価格ならば「暇つぶ 
し」として十分に納得できる。 
またクリアまでの時間も、1回あ 
たり約一--〜8時間と短い。これは 
『ときメモ』1プレイ分に相当す 
る時間だろうか。この程度なら軽 
い気持ちではじめることができ、 
肩が凝らないうちにクリアーする 
ことができる。とにかく、その程 
度のプレイ時間で立派に剣と魔法 
の世界が楽しめるのだ。ただ、サ 
ウンドノべルよろしくその大部分 
がテキストで進行する RPG なの 
で、自分が冒険している感覚はあ 
まり 味わえないのだが。 

また、基本の部分がサウンドノ 
ベル風だけあってマルチエンディ 
ング制を採用しており、劇的な変 
化 こそ 望めないものの、ヒロイン 
を選んだり、バッドエンディング 
を集めてみたりと、暇をつぶそう 
と 思えばいくらでもつぶす ことが 
できる。ここで普通の価格のゲー 
厶 なら 値段分のもとを取ろうとし 
てしまい、 きりきりと 遊び尽く そ 


うと考えてしまうのだが、 もとも 
との定価が安いために、その手の 
感覚はあまり湧いてこない。 スト 
—リーも古典的な少年成長ものだ 
が、こちらも多くを求めていない 
分、 暇つぶしだからと、 あらもあ 
まり気にならない。だから結構単 
純に物語を楽しむ余裕もできる。 
正直、普通の値段なら、このゲー 
厶をプレイしようとは思えないだ 
ろう。しかしこのゲームは二千円 
程度の価格なのである。その事実 
はプレイする側のゲームに対する 
心構えをまるで変えてしまう。ど 
ちらかといえば古くさいゲー厶な 
のだが、そこには新鮮さす らも 感 
じられる。それは、音ゲーなどに 
代表される新ジャンルとはまた違 
った形でのエポックメイキングな 
ことだと思うのだが。 

(埼玉県下田明広) 
作品か商品かという問題よりも、 
ゲ—ムに対する心構えが変わって 
しまう点が、低価格ゲ—ムの凄さ 
だと思います。じやあすべてのゲ 
—ムが1980円になった6、ゲ 
—ム文化はどろなるんだろ〇。击 
n — ヒ—の新製品のように、とり 
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TVCM も印象的だった『俺屍』 


各コーナーへのお便 
り、投稿は 
〒 104-0041 東京都 
中央区新富1 -3-7 
ヨドコウビル 1F (株) 
マイクロデザイン出 
版局『隔月刊ゲーム 
批評』編集部読者コ 
-ナ ー/RC 係まで。 
RC 係の投稿には一 
般投稿かライター志 
望かをご明記下さ 
い。次回締め切りは 
3月1日（必着） 


—ムを早く遊びたいものです。お 
めでと/つございます。アレフさん 
2ポイント目をゲツトです。 


今回は新作 RP G というわりと 
身近な題材にもかかわ6ず、ライ 
夕—道場にそれほど投稿はありま 
せんでした。なんといつても『シエ 
ンム1尕ケモン金•銀』で1通も 
こなかつたの >1 外です。以前 RP 
6の本質について i した際、内容 
に新鮮味がなかつたと述べたこと 
がありましたが、その余韻が引いて 
いるのでしょとい iCVQ けで^010 
のお題はヲレイステ—ション」 

PS 本体でも、、； I の PS V フトでも、 
PS にまつわる現象でも何でも〇 
K 。 PS 2 発売を前にあなたの手 
で PS を総決算させてください。 
もちろん一般投稿も大募集。皆 
さんの力作をお待ちしております。 


あえず出たら買〇、飽きたら捨て 
る、といつた感じになるんだろう 
か。でも価格の低下はユ—ザ— 
にとつては福音ですよね。ともあ 
れ下田さん1ポイント獲得です。 


経験点ではなく遊び手 
自身が成長するゲ—ム 


『俺の屍を越えてゆけ』は私の 
心に残つたゲー厶である。 

このゲー厶は、主人公が何世代 
にも亘つて子孫を繁栄させてい 
き、最終的朱点童子を倒すことを 
目的とした純和風 RPG である P 
主人公は短命と種族断絶の2つの 
呪いをかけられており、様々な神 





との「交神」によって子孫を増や 
していく。 

ただ、何が心に残ったかという 
と、実はその スト ーリーでも シス 
テムでもない。本来、 RPG は深 
い物語性を重視しているものだ。 
プレイヤーは、非現実の世界で活 
躍する主人公に現実世界の自分を 
投影することで、自らが英雄にな 
ったかのような感動と陶酔感に浸 

れる。当然プレイ^-も、それを 

目的としてプレイするのである。 

だが、そうした感動や陶酔感は、 
あくまでもゲー厶の中だけのこと 
だ。何十時間 プレイしても、 いっ 
たん電源を切り、現実の世界へと 
引き戻されれば、 プレイヤ ー はゲ 
—厶の感動や陶酔感などを忘れて 
生活しなければならない。それが 
現実と非現実との区別なのか もし 
れないが、成長しているのがゲー 
厶の 主人公 だけではあまりに も悲 
しくはないだろうか。 

その点、『俺の屍を越えてゆけ』 
はゲー厶世界から現実世界に 戻つ 
たときに、「血の意味」を考える 
ようになる。 一年半かけて育てた 
主人公、つまり投影された自分自 


身が死ぬ瞬間には、やり残したこ 
とへの無念さと後悔が、そして子 
供という新たな自分が生まれてく 
る瞬間には大きな期待がある。お 
そらく それは、そのまま現実の 人 
生と重なり、自分が死ぬときに抱 
く思いと、子供に対する希望なの 
ではないだろうか。それは自分だ 
けでなく、ずっと昔に生きた先祖 
やこれから生まれて くる 子孫も同 
じだろう。自分の血の中に そうし 
た一族の思いが込められているこ 
とに気づいた時、今まで気づかな 
かった自分を発見できるのだ。 

プレィヤーが現実を見直し、成 
長することができる。このゲー厶 
はやり終えた後にこそ価値がある 
ゲー厶だといえる。 

(茨城県アレフ) 

ゲ—ムを遊んで我が身を振り返 
ったり、身につまされることって、 
まだ少ないですよね。 n ンピユ I 
夕は白い紙のようなもの。文章だ 
けでなく、絵も描けるし、音符だ 
って刻める。早く n ンピユ—夕. 
メディアで純文学を塞く人が出て 
きてほしいと言ったのは堀井雄二 
氏でしたが、そうした力を持つゲ 







『ゲ■ム批評』の鼸方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日の ゲーム 雑誌の多くは、 メーカーとの 結びつきから、 
ゲーム ソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評 J の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

. テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもな C 建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
一 及び ユーザーに 謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評 J なのです。 

ゲーム批評編集長小野憲史 


広告出稿に問するあ細らせ 


'94 年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一^消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思しヽます。 

食品、飲科、スポーツ用品や雜八ード•ソフト、雜、 PC 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評 J ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。_ — 

(株)キルタイムコミュニケーシヨンゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208担当者：五十嵐* 小山 
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書店（轘合）印 

版元：マイクロデザイン出版局 

TEL 03-3206-1 641 / FAX 03-355 1 -1208 

お名前 
ご住所〒 

TEL ( ) 

ゲーム批評 Vol .( ) 

Vol.3 〜13 738円、 Vol. 14 760円、 Vol.16 〜780円 （Vol.16 〜は税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム 批評 総 集編 （ ）年 （ ） 半期 

’96年上半期•下半期各1437円、 ’97 年上半期•下半期 • ’98年上半期各1400 

円 

各 冊 

飯野腎治の本 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2-final edition- 

2400円 

冊 

雷脳戦機パーチャロンオラトリオ-タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味ゲーム紀行 

1200円 

冊 

すごいエロゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 

冊 

読者あっての本ですから2 

750円 

冊| 

仮面ライダーメゴキ_ング 

3000円 

冊 

ゲーム批評サンダー 

848円 

_ ffl_ 


(お詫びと訂正）前号におきまして以下の誤りがございました。関係者および読者の方々にご迷惑をおかけしたこ 
とを深くお詫びすると共に、ここで訂正させていただきます。 # P .34 上段：後送視点—後方視点 


(お願い）前号の読者コーナーに掲載しました北海道の宮塚圭輝様、ご住所が不明でプレゼントが送付できません。 
編集部までお知らせ下さい。 


ゲーム批評2000年1月号プレゼント当選者発表 


•ゲーム批評2000年1月号表 
紙テレフォンカード （30 名） 

北海道金井悠 
青森県塚田龍一 
宮城県友田隆史 
山形県山本修治 
岐阜県落合浩伸 
富山県堀江康晴 
長野県藤澤直紀 
千葉県浅野秀一 


千葉県伊藤孝治 
千葉県高田文弘 
東京都椎名明仁 
東京都高城有紀 
東京都山内健吾 
神奈川県友川洋二 
埼玉県月城徳守 
群馬県岡田兼好 
茨城県森永聚 
静岡県後藤典浩 


愛知県 

奈良県 

滋賀県 

京都府 

大阪府 

大阪府 

兵庫県 

兵庫県 

兵庫県 

香川県 


北野宏昭 
佐藤航 
福田友紀 
野上一雄 
稲垣俊昭 
谷雄吾 
田代康_ 
下田隼人 
田中潤二 
曽根田彰 


大分県利光純子 
福岡県城戸裕 

♦エースコンバット3 
特製 T シャツ 

山口県小平正彦 

(敬称略） 


※当選品の発送は2000年2月 
20日までに終了する予定で 
す。未着の方は編集部まで 
ご連絡下さい。ただし、2月 
末日を過ぎてからのお申し 
出は無効になりますのでご 
了承下さい0 


バックナンバーのご案内 


< Vol .3> i 95 年4月発行775円 （税込）■特集1「次世代機を斬る！」# 
セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特集2「ゲ 
—ムスクールの実態」 < Vol .4>'95 年フ月発行775円 （税込）■特集1 
「帝王任天 S の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？他 ■ 
特集2「確信!Iシミュレーションゲーム」 < Vol .5>'95 年9月発行775円 
(税込）■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG」 
の屏を開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6>_95 年11 
月発行775円 （税込）■特集1 「衝撃、 キャラクターゲーム」•魔法騎士レイ 
アースキャラクターゲームにおける新しい道標他■特集2「裏ソフトの r 濃 
密 J な生態」く Vol .7>_96 年1月発行775円 （税込）■特集1 「RPG の本 
質とは何か」參ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の脱得力他■特集2「決着!？サ 
ターン VS.PS」 < Vol .8>'96 年3月発行フフ5円 （税込）■特集1「スクウェ 
ア幻想の真実」 #FFVII PS 参入の 衝撃！ 他■特集2「今が旬の制作者たち」< 
Vol .9>’96 年5月発行フフ5円 （税込）■特集1 「胎動… アドベンチャー」 • 
バイオハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー 
存在を示すもの」 < Vol . lO >'96 年7月発行775円 （税込）■特集1「ゲー 
ムは誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹 
底！シューティングゲーム」 CVol . l 1 >'96 年9月発行775円 （税込） ■ 
特集1「どこまで出来る!？ NINTEND064」 #N64発売が意味するもの他■特 
集 2「デザインするゲームたち」 < VoU 2>_96 年11月発行775円 （税込） 
■特集1「注目メーカー全特集」參カプコン~完璧を目指す華やかな格闊帝国 
他•クリエイターの原体験 横 井 軍 平•特別対談ナイツスタッフX本誌 編集 
長く VOI .13 V 9 フ年1月発行フ75円 （税込）■特集1「今のゲームってお 
もしろいのかよ」•ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他.クリエイターの原 
体験亙重郎•告発！美少女ゲーム業界 < V 01.14 >'97 年4月発行フ98円 
(税込）■特集1「個性派ゲーム大特集」參カッコワルイがカッコイイ時代の 
到来他 • クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」< 
Vol . l 7>'97 年10月発行フ80円 （税込）■特集1「格 H ゲーム、飽きねぇ 
か？」•かげりの見えてきた格 BI ゲームブーム他•クリエイターの原体験薗部 
博 之く Vol _ l 日 >'97 年12月発行780円 （税込）■特集1「ゲーム業界、ここ 
がカッコわるいI?」•ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカッコ 
悪いこと他く Vol . l 9>'98 年2月発行780円 （税込）■特別特集「一冊丸 
ごと、ソフト批評!!」 #ABE a G0G0, グランディア、チョコボの不思嫌な 
ダンジョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の真 
相く Vol .20>'98 年4月発行780円 （税込）■特集1「売れるゲーム、売れ 
ないゲーム」參『七ツ風の 島 物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2 
「中古ソフト販売は悪か？」く Vol .21 >’98年6月発行780円 （税込）■特集 
1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウェアの台頭、任天堂の苦 
悩他■特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新 連載 「ゲーム業 
界、明日はしらない。」 < Vol .23>_98 年10月発行780円 （税込）■特集1 
「来るか!？ NINTEND064」 ❿異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2 
「通信ゲームってどうなんだ？」.特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にし 
て今思う」第二弹•クリエイターの原体験小松千佐子く Vol .24>_98 年 
12月発行フ80円 （税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁 
断の発売前ソフト批評、忍者•探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと 
著作権を巡る諸問題」•新 連載 「岡本吉起の言わしてもらうで」「失われた伝 
脱を求めて」く VOI .25 V 99 年2月発行780円 （税込）■特集1「こんに 
ちは、ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状 
と展望他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス 
「『ゼルダの伝脱時のオカリナ J その発売周辺 事情を 探る」「ゲーム流通、変 


Vol . l 、 2、15、16、22、「ディアブロ 
ァートガイドブック J は現在品切れ中です。 


革の時」他く Vol _26>_99 年4月発行780円 （税込）■特集1 「FR3I [は何 
だったのかI?」 #FFW を巡る経済効果、 FR1 批評他■特集2「携帯ゲームブ 
ームの謎」ゲーム業界トピックス 「 ps 2、r サクラ大戦』、任天堂新ハード… 
…様々な思惑に沸ぐ99年ゲーム戦線」く Vol .27>'99 年6月発行780円 
(税込）■特集1「話題！問題？次世代 PS」 •次世代 PS 発表が業界内外にも 
たらした波紋■特集2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天 
堂&松下、 電擊 提携！新ハード発表は何を意味するのか J 「セガ.エンタ 
ープライゼス 夏 攻勢に 隐 された真意とは」 < Vol .28>_99 年8月発行 
フ 80円 （税込）■総力特集「テレビゲーム温故知新」•古きをたずねて新し 
きを知る超特大企画！ _2号連続特集「中古ソフト問題」中古ソフト流通合 
法の判決下る！丨 



< Vot .29>，9 碑10月断 780 F 9 脳> 

■「面白いゲーム、知らない？ J 

•スべシャ;晒セガ.: 

SCEI 「ゲームやろうせ」0^1弾1/衝舌のエレメカ他 

■緊急特集 

「VJP 細の類 

< Vol .30>，99 年12月新 780 P 9 («&&) 

■「ネットゲーム、呪縛と新生」 

■^1 レポート.シェンムーに大丈夫なのか 
•スペシャ)_ 秀夫 x 塚本晋也 

■緊急特集中古ソフト問題 

東西で分かれた判決の^すもの 

♦追悼企画さらば愛しのヒューマン•アドベンチヤー 
他 


飯野!!治の本 ’96 年9月発行764円（税込） 

読者あつての本ですか5 97年4月拜行787円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
，98 年 9 月発行2520円（脱） 

電脳*!機バーチヤ□ンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 
'98 年12月発行1480円（税込） 

悪趣味ゲーム紀行_98年12月発行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準两号 ’99 年1月発行924円（税込） 

調者あつての本ですか62 99年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング99年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー ’99 年9月発行890円（税込） 


※現在、バックナンバーの直販は行つておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右記 
の注文書に号数.注文数•住所•氏名.電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ピー可) 











•…今号コレばつかやつてました •••■ 

小野 『 maH で恋して i ( i モード）…朝起きた5メールチェック。やめられませんなあ。 
バイキング松井 『Unreal ToumamentJ ( PC ) ……こいつは、ヤパい。 

ヤマウチ『ポケモン金 i ( GB ) …前号のトイフアイ大会は全員で10人でした。サムい。 


w-Lmm 

ゲーム批評 VcM ,31 
第7卷第3号通巻51号 
2000年3月1日発行 
定価780円（税込） 


STAFF 


発行人武内静夫 
編集人武内静夫 
編集長小野憲史 
デスク松井真 
編集部山内智和 
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次号 

『隔月刊ゲーム批評 5 月号』 
は4月3日発売予定 


癱メーカーの みなさまへ 
事実!^については、すみやかに謝罪 
いたします。また、意見の相違 、 MB 
画に対する反論などございましたら、 
ご一#<ださい。 


n 広告を入れる！」宣言をしたにも 
かかわらず、いきなり広告が入り 
ませんでした。予想をしていたとはいえ、 
やはりゲー厶業界以外の企業から広告を 
出向して貰おうと思うと、一筋縄ではい 
きませんね。一歩ずつ媒体の力をつけて、 
広く遊びの世界で魅力的な雑誌となるベ 
く頑張りますので、長い目で見ていただ 
ければ幸いです。 

さて、 そろそろ 映画館で予告編がかか 
つてますよね。 「007 TheM^orldis:Not 
Enough」 。マット•モンローの名曲 
「From Russia With Love」 を BGM に、 
淡々と流れる予告編を見て、胸を鷲掴み 
にされた人も多いのではないでしょう 
か。小野さんはジエー厶ズ•ボンドの良 
いお客さんなので、とりあえず新作が出 
ると必ず見ているのですが、皆さんはど 
うでしょうか。やつぱ格好いいと思うん 
だよなあ。もう古いのかなあ。育ちすぎ 
た巨人なのかなあ。 (小野) 


B 999 年末に観た『ファイト.ク 
ラブ』に心臓を貫かれた俺は、「何 
かを所有していると、いつか必ずそれら 
に振り回される。すべてを失って初めて 
自由になれる」というタイラーの言葉を 
胸に今日も血みどろで生きている。物や 
金に振り回される日常なんてコリゴリ 
だ。身軽になれ、裸になれ！でも『フ 
アイト•クラブ』のサントラ買つちやつ 
た。そして次にハマったのが坂口尚先生 
の大河マンガ「あっかんべヱー休」だ。 
人間に巣くう欲望、煩悩、欺瞞といった 
百鬼夜行に一人戦いを挑む孤高の風来 
坊、一休さんの姿に涙、涙、涙。未曾有 
の不況に見舞われ、身も心も荒んでしま 
った現代日本人すべてが要熟読の名作と 

言えるだろう。一休さぁ -ん！ (© 

アニメ最終回の新右エ門さん)。面白か 
つた？ じや一ね一。(あと『シユリ』 
最高！ そして GAGA さん 早く『イグ 
ジス テン ツ』 公開してねバイキング松井) 


H チの自宅の自作パソロンは、小野さ 
んに作ってもらつてそろそろ2年。 
いい具合に時代遅れになってきました。 
といっても全然自覚がなかったのですが、 
先日、?0ゲ^ —厶『ソウルリ^ —バー』を 
遊ぼうと思って起動させてみたところ、 
カクカクしちやって全然遊べなかったん 
です。どうも 3D グラフィツクボードの 
P0WER-VR が必須環境からかなり外れて 
たようで。 DC でも P0WER-VR2 が使われ 
てるし、いけるいける…とか思つてたの 
は間違いだったようです。という訳で人 
脈を駆使して Voodoo2 を2枚 G E T して 
きました。2千円で。2枚差しだぜ一と 
か考えてたんですが、 PCI スロットが 
たりないつぼい。こうなると欲が出て来 
て、ついでに良い CPU にしようとか考 
えちやいます。 K6/233MHZ だし。つ一か、 
ゲー厶動かなったの CPU のせいじやね 
丨の。誰かマザーと0?じ譲ってくれな 
いかなあ。ジャンクジャンク。(ヤマウチ) 


國 
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月号予告 


総力特集 


プレイステーション* 

かたづけようと 


1994年の登場以降、任天堂帝国を押しのけ、ついに国民機となつ 
た PS。 この5年、いつからか業界は PS を中心に回つていた。発売 
前から賛否両論を巻き起こし、時代をはり倒して盟主の座を掴んだ 
PS の行程を徹底考察。 PS2 の発売を前に八ード•ソフト • 流通等、 
多方面から 「PS の時代」を総決算する。 


その他、ゲームソフト批評（バイオ八ザードガンサバイバー/クレイジー • 
クライマー2000/ポポ□クロイス物語 n/NFL 2 K / R 00 MMANIA #203/ 
バイオハザード- CODE : Ve 「 onica-/SEGA GT Homologation Special / 
UNDER COVER AD Kei / トレード & バトルカードヒー□一/サンバ DE ア 
ミーゴ / Powe 「 Smash / V 旧 TUA NBA 等々）、連載陣も絶好調!！!!!!!!!!!!!!！ 


次号「隔月刊ゲーム批評5月号」は它〇〇〇^4胃3日#胃!! 


予告内容は都合により変更になる場合がございます< 


「♦スタッフ&ライター大募集!!!!!!!!!!!! 


ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、編集スタッ 
フとライターを募集いたします。特に制限などありませ 
んが、東京近郊にお住まいで編集部に来られる方は歓迎 
いたします。編集•ライターなど実務経験のある方、専 
門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いたします。 

ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由)、もしくは 
雑誌等に採用された原稿と、履歴書をゲーム批評編集部 
「スタッフ.ライター募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡致します。応募から2 
ヶ月が経過しても連絡がなし、場合は不採用とご了承下さ 
い。また、応募いただいた書類等は返却することが出来 


ませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募お待ちしております。一緒にゲーム批評を面 
白い雑誌にしていきましよう！ 


応募先 

〒104 -0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウピル 
(株）マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「スタッフ • ライター募集係」（担当：小野） 
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麵手をお;貼り下さい。 POST CARD 

1 0 4 0 0 4 1 


喊纖記念 

東京都中央区新富1 一3 — 7ヨドコウビル1 F 

マイクロデザイン出版局 

1 \ ゲ^坩翮編集部 Vol .31 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思5ゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


|ゲーム批評は 

二度死ぬ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由。 


あなたのプレイステーションの思い出を教えてください。 


あなたの99年度 CESA 大賞は何ですか？ 

(99 年1月1日〜99年12月31日発売のソフトを対象) 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけつこうですのでお書きください。 











